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RESUMO  
 
 
 
 
 
ROCHA, Brunna Anchieta. Educação ambiental através do lúdico para o público 
infantil. 2009. Dissertação (Mestrado em Arte e Design para o Espaço Público) – 
FBAUP – Porto, Portugal. 
 
 
A investigação pretende questionar o papel do design frente aos problemas da 
sociedade, especificamente ao meio ambiente através da promoção da educação 
ambiental, utilizando o lúdico como estratégia para conscientizar e ensinar crianças 
entre 06 a 12 anos. Foram desenvolvidas 03 propostas de projeto, sendo 02 jogos e 01 
mascote, tendo como caso de estudo a Quercus – Núcleo Regional do Porto, uma 
associação que também desenvolve ações de Educação Ambiental. 
 
 
 
Palavras-chave: Design Social; Meio Ambiente; Educação Ambiental; Lúdico; e 
Recurso didático. 
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ABSTRACT 
 
 
 
 
 
ROCHA, Brunna Anchieta. Environmental Education through  entertainment  for the 
public playground. 2009. Dissertation (Master in Art and Design for public space) – 
FBAUP – Porto, Portugal. 
 
 
This research aims to examine the role of design problems facing the society, 
specifically the environment by promoting environmental education, using the play as a 
strategy to build awareness and teach children between 06 to 12 years. Were developed 
03 project proposals, with 02 games and 01 mascot, with a case study in Quercus - 
Núcleo Regional do Porto, an association that develops actions for Environmental 
Education. 
 
 
 
Keywords: Social Design; Environment; Environmental Education; Entertainment; and 
Teaching Resources. 
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1. INTRODUÇÃO 
 
 
Nesta investigação, o design adquire um papel importante na concretização de idéias que 
possibilitem mudanças sociais para a conscientização das pessoas sobre o meio ambiente, 
fortalecendo assim, a compreensão do design como uma forma de materialização de idéias que 
possibilitem um processo de transformação na sociedade e do meio ambiente, baseada na 
responsabilidade moral e ética. 
 
Espera-se utilizar o design de forma comprometida com a sociedade e com meio ambiente, 
relacionando a educação e o lúdico, o qual poderá ser materializado por meio do 
desenvolvimento dos projetos práticos, onde o projeto de design possui uma componente 
lúdica didática que comunica temas relacionados ao meio ambiente. 
 
1.1. Motivações, Exposição do Problema e Hipótese 
 
O interesse, enquanto designer, pela educação através da componente lúdica foi despertado 
durante a experiência de trabalho no âmbito do Projeto Piatam no Amazonas (Brasil). No qual 
tive a oportunidade, junto a uma equipe multidisciplinar, de conhecer e desenvolver projetos 
de comunicação relacionando o lúdico à educação ambiental para o público infantil.  
 
É sabido que a educação é um elemento chave na construção de uma sociedade, e quanto antes 
se inicia este processo, mas cedo se podem atingir os objetivos, assim, as crianças apresentam-
se como o público ideal para desenvolver a educação ambiental que conscientiza as pessoas e 
forma cidadãos sobre importância do meio ambiente e do desenvolvimento das boas práticas 
ambientais. 
 
As relações entre educação e o lúdico e entre meio ambiente e o papel do design na sociedade 
foram instigadas durante o 1º ano do mestrado, onde pode ser desenvolvido projetos de 
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design1 e conhecer ações de conscientização promovidas por designers e artistas. No que se 
refere à relação entre a educação e o lúdico, destacaram-se dois projetos desenvolvidos no 
âmbito do mestrado: Trajetória Lúdica2 e Círculos Amarelos3 (ver Anexos 01 e 02), os quais 
foram direcionados para o público infantil, onde se explorou a educação pelo design através da 
componente lúdica, estimulando o participante a manipular os objetos no espaço público. No 
que se refere à relação entre meio ambiente e o design, após questionar o papel do design na 
sociedade frente aos problemas da sociedade, me convenci que o design ainda tem um grande 
potencial a ser desenvolvido, sendo este um elemento fundamental para a transformação da 
sociedade, uma vez que desenvolve bens e serviços que afetam o nosso modo de vida, 
podendo contribuir para amenizar estes problemas desenvolvendo soluções para sistemas 
ambientais, sociais, econômicos e culturais através da sua atuação interdisciplinar. 
 
A partir dessas motivações foram formuladas algumas questões, como: Qual seria o papel do 
design frente a isso? Se o design pode suscitar atitudes novas, desempenhando um papel 
importante na sociedade, no delinear de estilos de vida, de modelos de consumo e de 
sociabilidade, poderá também ser utilizado como ferramenta de comunicação e educação para 
colaborar para a conscientização das pessoas sobre o meio ambiente? 
 
Assim surgiu a pergunta de investigação deste trabalho: Como o design pode contribuir com a 
conscientização das crianças a respeito do meio ambiente? 
 
Sendo desenvolvidas as seguintes hipóteses: 
 Através do desenvolvimento de recurso didático com componente lúdico com temática 
ambiental. 
 
 Através do desenvolvimento de elemento de comunicação com componente lúdica. 
                                                 
1 O termo design possui uma tensão dinâmica, entre o aspecto abstrato de conceber, projetar e atribuir e, no aspecto concreto 
de registrar, configurar e formar (CARDOSO, 2008: 20). 
 
2 Projeto desenvolvido em parceria com a colega do mestrado Rosana Alexandre; Apresentado entre os dias 07 e 08 de junho 
de 2008 durante o Serralves em Festa, Porto, Portugal. 
 
3 Projeto aplicado no dia 08 de junho de 2008 durante o Serralves em Festa, Porto, Portugal. 
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1.2. Objetivos de uma dissertação em Arte e Design para o Espaço Público 
O espaço público pode ser considerado um lugar de passagem, de encontros e desencontros, e 
também de questões sociais, políticas, urbanas e virtuais. Apesar de muitas vezes ser 
considerado como apenas o espaço construído, inclui também o mundo natural, estando em 
processo contínuo e dinâmico de transformação, resultante de fenômenos naturais e ações 
ligadas à presença humana.  
Nesta pesquisa, o meio ambiente será definido como espaço público, ou seja, um bem-
comum4, e os cidadãos, neste caso específico, as crianças, os mediadores e utilizadores desse 
espaço. Neste trabalho, não serão feitas comparações, bem como distinções entre a arte e 
design, apenas assume-se, conforme Harriet Senie (SESC, 1998) que ambas têm a capacidade 
de comunicar uma visão, de inspirar, e de fazer pensar e de fazer a diferença. 
Enquanto agente de transformação social, o designer tende a caminhar junto com as tendências 
da humanidade, e o espaço em que vivemos é utilizado como metáfora para o foco de 
intervenção socioeducativo do design, que utiliza o lúdico como recurso para conscientizar as 
crianças sobre este espaço, o meio ambiente. Assim seguem abaixo os objetivos gerais e 
específicos que delimitam esta pesquisa: 
 
Objetivo Geral 
Desenvolver recursos lúdicos de ensino e apoio à conscientização quanto às questões 
ambientais para crianças de 06 a 12 anos através do design. 
 
Objetivos Específicos 
 Verificar o papel do design frente às questões sociais e ambientais;  
 Identificar recursos de educação ambiental para crianças utilizadas por instituições 
ambientais; 
                                                 
4 O que pertence a todos e a ninguém em particular, abrangendo desde os recursos físicos básicos (como a água e o ar), 
passando por sociais como a comunidade do bairro, até incluir recursos complexos, como a paisagem, o espaço público 
urbano ou a segurança entre os habitantes (Manzini, 2008). 
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 Definir instituição ambiental no Porto, como caso de caso, para verificar e analisar 
seus recursos didáticos de educação ambiental; 
 Constatar a contribuição do lúdico na educação; 
 Aplicar propostas de projeto com o público-alvo definido. 
 
1.3. Definição do Público-Alvo 
 
A faixa etária definida compreende as crianças do 1º ciclo escolar, que possuem entre 06 a 12 
anos, dos graus de socialização, segundo Piaget, “estágio pré-operatório” ao “estágio 
operatório”. Nesta faixa, a criança inicia a sua aproximação com a realidade, definindo 
conceitos e criando a sua identidade, se defrontando não apenas com as suas fantasias, mas 
sim, com os próprios dados do mundo real.  
Luckesi5 (2005) comenta que nesta fase de aproximação com a realidade, as atividades lúdicas 
são utilizadas pelo homem para construir e fortalecer o seu modo de ser e a sua identidade, 
onde a criança aprende a relacionar-se com o que está fora e em torno de si. Deste modo, 
pode-se e deve-se servir-se de atividades lúdicas na perspectiva de se obter resultados 
significativos para o desenvolvimento e formação dos indivíduos, sendo o lúdico um caminho 
real para o inconsciente da criança, portanto, confirmando a importância de se trabalhar esse 
processo de conscientização e educação desde a infância.  
 
1.4. Estrutura da Dissertação  
 
O Capítulo 1 – INTRODUÇÃO tem por finalidade apresentar o tema deste trabalho, as 
motivações para a escolha do tema e sua justificativa, assim como seus objetivos, hipóteses, a 
definição do público-alvo e a estrutura do trabalho. 
 
No Capítulo 2 – METODOLOGIA está descrito a natureza da pesquisa, quais são os 
procedimentos técnicos necessários para o desenvolvimento da pesquisa e como serão 
coletados e analisados os dados obtidos na pesquisa de campo. 
                                                 
5 Doutor em Educação, Professor do Programa de Pós-Graduação em Educação e um dos Coordenadores do GEPEL – Grupo 
de Estudo e Pesquisa em Educação e Ludicidade do Programa de Pós-Graduação em Educação - FACED/UFBA. 
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 O Capítulo 3 – REFERENCIAL TEÓRICO está dividido em três partes: Design, Educação 
Ambiental e Lúdico. O primeiro é contextualizado por um breve histórico do design, dando 
enfoque ao papel do design frente às questões sociais e ambientais, com destaque para a 
relação design, meio ambiente e educação. No segundo, é apresentado a definição e conceitos 
da Educação Ambiental, e a seguir destaca a importância dos recursos didáticos utilizados, 
apresentando duas instituições como exemplo prático. Já terceira parte aborda o lúdico na 
educação, enfocando a sua importância para aprendizagem e no desenvolvimento da criança. 
 
No Capítulo 4 – CASO DE ESTUDO é apresentado a Quercus, uma organização portuguesa 
que desenvolve atividades voltadas para a educação ambiental, objetivando conhecer a forma 
de desenvolvimento da educação ambiental e a análise das ferramentas utilizadas com o 
público infantil.  
 
No Capítulo 5 – PROPOSTA DE PROJETO se inicia com a apresentação dos resultados de 
um questionário aplicado com o público alvo, seguido das propostas práticas, que foram 
desenvolvidas, aplicadas e avaliadas. 
 
E a seguir as CONSIDERAÇÕES FINAIS, REFERÊNCIAS e LISTA DE FIGURAS. 
 
Contém ainda os ANEXOS, com destaque para dois DVDs (Anexo 12 – DVD Multimídia 
com vídeos e fotografias das aplicações e Anexo 13 –  contém a dissertação) e o portifólio de 
projeto. 
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2. METODOLOGIA 
 
O objetivo deste estudo pretende através do design desenvolver recursos lúdicos de apoio a 
educação ambiental para sensibilizar o público infantil sobre questões ambientais. A 
caracterização dos sujeitos da pesquisa se compôs na delimitação de alunos do 1º Ciclo, de 06 
a 12 anos. 
 
O método de pesquisa e desenvolvimento do trabalho prático seguiu os preceitos do 
desenvolvimento projetual de Munari (2004) e contou com as etapas abaixo: 
 Leitura sobre design, meio ambiente, educação ambiental, lúdico;  
 Pesquisa sobre recursos didáticos e jogos; 
 Escolha da faixa etária;  
 Contato com instituição atuante na Educação Ambiental, a Quercus - Porto; 
 Análise do material de Educação Ambiental da a Quercus - Porto; 
 Pesquisa de jogos e atividades existentes relacionados ao Meio Ambiente; 
 Aplicação e análise dos questionários aplicados com as crianças; 
 Definição do(s) tema(s) a serem abordados; 
 Criação e desenvolvimento das propostas; 
 Teste, avaliação e análise. 
 
A pesquisa pode ser classificada em relação à natureza e procedimentos técnicos que descritos 
a seguir. 
 
2.1. Natureza da pesquisa  
 
Em relação à natureza da pesquisa é descritiva e experimental. É descritiva, pois oferece 
fundamentação teórica sobre o problema, por meio da revisão de literatura, documental e de 
campo, através da: 
 Exposição do papel social do design quanto às questões sociais ambientais; 
 Identificação dos conceitos e análise das ferramentas de Educação Ambiental 
utilizadas na educação de crianças, tendo como caso de estudo a Quercus Porto; 
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 Verifica recursos didáticos de Educação Ambiental para crianças, desenvolvidos por 
designers em outras instituições, tendo como exemplo a LIPOR no Porto-Portugal e o 
Projeto Piatam no Amazonas - Brasil. 
 Identifica a importância do lúdico no processo de ensino-aprendizagem. 
 
É experimental, pois manipula diretamente as variáveis relacionadas com objeto de estudo, 
pois:  
 Verifica a contribuição do design para o processo de ensino-aprendizagem no tocante 
ao meio ambiente; 
 Desenvolve e testa estes novos recursos no âmbito da Educação Ambiental. 
 
2.2. Procedimentos técnicos 
 
Tanto a revisão de literatura quanto a pesquisa documental são baseados em materiais já 
elaborados, os quais são a fundamentação teórica deste trabalho. No caso de estudo, optou-se 
pela pesquisa-ação, composta de 03 fases: diagnóstico, intervenção e avaliação.  
 
Na fase diagnóstico utilizou-se os seguintes instrumentos para a coleta de dados: análise 
documental, questionário e observação participante que estão sintetizados no Capítulo 4. O 
questionário (ver Anexo 03) é utilizado para coletar impressões e perceber as preferências do 
público-alvo. As perguntas elaboradas para o questionário foram criadas após verificar a 
necessidade de se criar através do design lúdico recursos didáticos de apoio à Educação 
Ambiental.  
 
Na fase intervenção, foram desenvolvidos projetos práticos e estes foram aplicados sob forma 
de experimentos em 03 estabelecimentos educacionais no Grande Porto. Durante a intervenção 
estes projetos foram observados e avaliados, e estão sintetizados no Capítulo 5. 
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A observação participativa6 é utilizada durante a fase de diagnóstico e de intervenção, mas na 
fase de intervenção, a observação é feita mediante o desenvolvimento das propostas práticas 
que são apresentadas por meio de uma situação pedagógica, onde as crianças desenvolvem 
uma atividade, mediadas pelo professor/monitor, onde o designer/pesquisador está presente 
como observador, registrando o que “vê” em um caderno de bordo  
 
Tanta na fase diagnóstico como na fase intervenção foram feitos registros visuais através da 
utilização de recursos tecnológicos como vídeo, gravador e máquina fotográfica. Estes 
registros foram editados e compilados em um DVD-Rom multimídia que pode ser visualizado 
no Anexo 12. 
 
2.3. Análise de Dados 
 
A análise de dados desta pesquisa se caracteriza por uma análise qualitativa e descritiva, pois 
sua base está na verificação das respostas obtidas com os questionários (ver Anexo 04) e nas 
interpretações observadas durante o trabalho experimental.  
 
O questionário continha perguntas abertas, onde as crianças poderiam responder escrevendo 
ou desenhando. Estas respostas foram agrupadas por tema/questão, tabuladas no programa 
Excel da Microsoft Office, e apresentadas sob forma de gráficos. Dessa forma foi possível 
perceber quais aspectos são dominantes e mais importantes para este público. Os aspectos com 
mais destaque foram utilizados como guia para o trabalho experimental. 
 
Segundo Sarmento (2004) a “A observação é a constatação de fatos” e deve ser uma ação 
planejada e preparada. Além de preparar o campo de observação para a execução das 
atividades, foram definidos critérios a serem observados durante a execução do experimento, 
como as interações verbais e não verbais, e o tempo da ação. Estes critérios foram colocados 
em duas fichas de avaliação do experimento, uma preenchida pelo pesquisador e a outra pelos 
profissionais das instituições envolvidas no experimento (ver Anexos 05 e 06). A ficha de 
                                                 
6 Tenta resolver problemas reais de modo cooperativo e participativo, refletindo sobre a realidade.  
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avaliação para cada experimento foi desenvolvida com base nas fichas de avaliação didática 
do Projeto Piatam (ver Anexo 07) e nas recomendações do pedagogo Cipriano Luckesi7 (ver 
Anexo 08). 
 
Para se avaliar o nível de empenhamento da criança com experimento, Sarmento (2004) diz 
que é preciso fazer o registro do tempo em que este está em atividade e a partir disso, observar 
que o tempo de prática na tarefa e os respectivos comportamentos, nos indicam o significado 
do seu empenhamento e, eventualmente, o significado dos ganhos de aprendizagem. Os 
comportamentos repetitivos ou aspectos dominantes se destacam durante a execução dos 
experimentos, e por via dessa dominância, é percebido o que é passível de observação ou 
modificação. 
 
Todos os registros (caderno de bordo, vídeo, fotografia e gravador) foram passados para as 
fichas de avaliação e serviram para avaliar se os objetivos propostos foram atingidos. Os 
dados contidos nas fichas servirão como guia para melhoramento dos experimentos propostos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
7 Renomado pedagogo brasileiro que tem livros e trabalhos publicados sobre o lúdico e a avaliação didática.  
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3. REVISÃO DA LITERATURA 
 
 
3.1. Design 
 
O design pode ser definido como a concepção e o planejamento de todos os produtos feitos 
pelo homem, estando em toda a parte. Para Barbara Bloemink8 (2007) o design, geralmente, é 
definido por três conceitos: estética, funcionalidade e custo. Frascara (2000) comenta que o 
design é uma ferramenta de comunicação. Já Papanek9 (2002:235) diz que o design “é um 
esforço consciente e intuitivo para impor a ordenação do sentido”. Enzo Mari10 (2006) 
acredita que o design é o bom projeto. Manzini (2008) afirma que um dos princípios de ser do 
design é de melhorar a qualidade de vida no mundo. 
s didáticos. 
                                                
 
Sobre a sua atuação, Cardoso (2008) fala que a maioria das definições concorda que o 
design11 opera a junção de dois níveis, atribuindo forma material a conceitos intelectuais, 
permeando os mais diversos campos de atuação de maneira multidisciplinar, revelando-se 
como um elemento valioso na construção de nossa sociedade. Munari (2004) identifica os 
campos de atuação onde o designer pode desenvolver atividades, como: mobiliário, vestuário, 
campismo, instrumentos de medida, museus e exposições, jardins, paginação, impressão e 
atividades editoriais, sinalética, cinema e televisão, têxtil, cerâmica, calçados e acessórios, 
decoração e arquitetura, iluminação, equipamentos, jogos e brinquedo
 
 
8 Em Design for the other 90% fala sobre um tipo de design que não é particularmente atrativo, muitas vezes limitado em 
função, e extremamente pouco dispendioso, mas que tem a capacidade de transformar, e em alguns casos, até salvar vidas. 
 
9 Victor Papanek (1927-1998) foi um grande designer, educador, professor, conferencista e escritor. 
 
10 Designer italiano que fala que o design não deve ser considerado apenas como bom projeto para a indústria, mas bom 
projeto para a pessoa. 
 
11 O termo design, uma vez que até no ponto de vista etimológico, possui uma tensão dinâmica, entre o aspecto abstrato de 
conceber, projetar e atribuir e, no aspecto concreto de registrar, configurar e formar. A origem imediata da palavra está na 
língua inglesa, referindo-se a tanto a idéia de plano, desígnio, intenção, quanto à idéia de configuração, arranjo, estrutura, e 
não apenas de objetos de fabricação humana. Mas a origem mais remota da palavra vem no latim designare, verbo que 
abrange todos os sentidos, como de designar e o de desenhar (CARDOSO, 2008: 20).  
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O design também abrange uma série de especificações ou habilitações, entre as quais, 
podemos destacar o: design industrial, design de moda, design de equipamento, design de 
interface, design de interiores, design de produto e design gráfico. 
 
3.1.1. Breve histórico do design 
 
A história do design é traçada a partir do nascimento da produção mecanizada durante a 
Revolução Industrial, aonde as atividades ligadas ao design surgiram como decorrência da 
separação da criação e do fabrico. Essa separação teve como efeito inesperado o 
fortalecimento do papel dos consumidores na definição dos objetos e do papel do designer12 
como criador. Cardoso (2008) afirma que o design pode ser também uma reação as grandes 
mudanças provocadas pela industrialização, uma vez que começou a ser vista como uma 
ameaça ao bem-estar comum e aos valores sociais da sociedade, e entre o cruzamento das 
críticas sociais e morais à industrialização, nasceram às primeiras propostas de fazer uso do 
design como agente de transformação, onde o design passaria a ser visto como uma área fértil 
para aplicação de medidas reformistas.  
 
Através de reformadores do design com ideais reformistas, como Willian Morris13, 
influenciado pelas idéias de John Ruskin14, o design adquiriu dimensões técnicas e teóricas. 
Ruskin dizia que a grande falha do capitalismo industrial residia nesta divisão de tarefas, e que 
não adiantava aperfeiçoar projetos sem recompor todo o sistema, desde o ensino à fabricação, 
ou seja, o problema do design residia não no estilo dos objetos, mas no bem estar do 
trabalhador (CARDOSO, 2008: 79), desde já assinalando a responsabilidade social do design. 
 
                                                 
12 A palavra design é empregada para descrever a profissão e, ou, área de atuação, e a palavra designer para o profissional que 
atua na área. 
 
13 Designer e escritor inglês que deu início a uma série de empreendimentos comerciais, que divulgaram a importância do 
design através da produção de objetos decorativos e utilitários, os quais enfatizavam a alta qualidade e o bom gosto dos seus 
produtos (CARDOSO, 2008: 80). 
 
14 Crítico, historiador e filósofo inglês. Apontava o modo de organização do trabalho como o principal fator responsável pelas 
deficiências projetuais e estilísticas que, também em sua opinião, marcavam a arte, a arquitetura e o design modernos.  
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Em 1907, a Deutscher Werkbund15 marca o ponto em que a ideologia reformista se encontra 
com a produção industrial, promovendo o design como elemento de afirmação da identidade 
nacional, utilizando-o como alavanca para exportações e competitividade, tendo como uma de 
suas metas principais a integração entre a arte, indústria e artesanato. Este movimento 
formalizou o profissional de design e desenvolveu uma nova e muito racional abordagem do 
design, eliminando o ornamento e ressaltando o Funcionalismo.  
 
Em 1919 na Alemanha, é fundada a Bauhaus, a primeira escola formal de design, na tentativa 
de conciliar o idealismo social com a realidade comercial e de abraçar a emergente cultura 
industrial e tecnológica. Segundo Cardoso (2008: 134) “o significado maior da escola esteve 
na possibilidade de fazer uso da arquitetura e do design para construir uma sociedade melhor, 
mais livre, mais justa e plenamente internacional, sem os conflitos de nacionalidade e raça que 
então dominavam o cenário político”.  
 
No início do século 20, o designer teve uma ascensão bastante rápida, exigindo uma 
intensificação notável do seu trabalho, principalmente, por causa das guerras16, do boom do 
consumismo e do surgimento das novas tecnologias e materiais, que possibilitaram a 
fabricação de produtos em massa de todos os gêneros, desde objetos extremamente despojados 
até objetos kitsch17.  
 
Para o design, o crescimento das comunicações propiciou também o surgimento de uma nova 
cultura, com novas indústrias, escritórios de consultoria, e uma nova preocupação com o 
mercado como fator na elaboração de projetos, assim aumentando ainda mais a área de 
atuação do design, que agora já desenvolvia projetos de comunicação visual. 
                                                 
15 Associação alemã do trabalho que reunia empresários, políticos, artistas, arquitetos e designers. 
 
16 Em alguns países, os designers passaram a testar materiais à produção militar. Mas em alguns países como a Inglaterra, 
foram criados conselhos que escolhiam e autorizavam os designers para a produção com o intuito de incentivar a prosperidade 
do design dos produtos.  
 
17  Termo usado para descrever designs vulgares como atrativo popular. É considerada a antítese do bom design 
(CHARLOTTE & PETTER FIELL, 2006: 112). 
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Os designers das décadas de 1970 e 1980 se traduziram numa miríade de expressões, algumas 
conformistas, outras mais revolucionárias, pois a diluição de fronteiras entre as disciplinas 
artísticas tradicionais, e particularmente entre a arte e o design propicia o surgimento de um 
estilo denominado de Anti-Design, que objetivava mostrar qual seria o resultado da 
continuidade do racionalismo. Designers italianos do Studio Alchimia18 e, posteriormente, do 
Memphis19 levaram o design para um estilo internacionalmente reconhecido de Pós-
Modernismo, dando um novo entendimento entre os pontos de vista estéticos e conceituais.  
 
Influenciado pelos meados de 1980, os designers pós-modernos abraçaram o pluralismo 
cultural da sociedade contemporânea global, consolidando, e expandindo a importância do 
design. Também, nessa época o design atinge a consciência social e começa a se preocupar 
com o meio ambiente, daí surgindo o termo eco-design com a criação dos primeiros produtos 
reciclados.  
 
Os dois imperativos importantes do design da década de 1990 foram a ecologia e a 
comunicação, pois a recessão global do início da década motivou os designers a tentarem 
abordagens mais expressivas e racionais, e o encanto do Pós-Modernismo começa a 
desaparecer. As catástrofes ambientais favorecem o comprometimento do designer com o 
meio ambiente e a sustentabilidade, propondo produtos com uma vertente ética que levem em 
conta todo o ciclo de vida do produto, e o design assume-se como ferramenta de comunicação.  
 
Portanto, percebe-se que o design sempre teve um papel importante na configuração da vida 
social contribuindo para projetar a cultura material e visual, suscitando atitudes novas e 
diversas, desempenhando um papel importante na sociedade, no delinear de estilos de vida, de 
modelos de consumo e de sociabilidade. “O objeto de estudo principal do design, no seu 
surgimento, era centrado nos aspectos sociais da produção e do uso do produto”, mas com o 
                                                 
18 Rejeitaram a prevalência do conservadorismo da década de 1970, introduzindo a espontaneidade, a criatividade e 
significado no design, mas suas preocupações funcionais do design foram além, continham teor político, com citações irônicas 
da cultura de massas e referências de estilo do passado.  
 
19 Valorizava a relação sensorial entre o objeto e o seu utilizador; Pensavam que o design deve refletir os valores culturais de 
uma era onde os massmedia determinam as formas de comunicação e as relações sociais.  
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passar dos anos se volta à arte, sendo valorizado pela estética dos seus produtos em detrimento 
do aspecto socioeconômico ambiental (FORNASIER, 2005:47). Para Frascara (2000) o design 
pode contribuir para melhorar o desempenho humano e a qualidade de vida, e para ser 
relevante, sempre deve começar com o reconhecimento de uma necessidade. 
 
3.1.2. Design Social e Ambiental 
 
A sustentabilidade20 e o impacto ambiental são discussões do design desde a década de 1960, 
com o início do movimento ambiental. Naquele período, Cardoso (2008) comenta que as 
sociedades relacionadas ao design já afirmavam que o meio ambiente era uma questão 
fundamental para o planejamento do design no mundo. 
 
No início da década de 1970, o designer industrial Victor Papanek publicou um polêmico livro 
“Design for the Real World” 21 que influenciou toda uma geração de profissionais, chamando-
os a atenção para o desenvolvimento de programas de design para as necessidades sociais e 
ecológicas, como as necessidades de países em desenvolvimento, as necessidades especiais de 
pobres, idosos e portadores de deficiências, além das preocupações relacionadas ao consumo e 
a sustentabilidade. 
 
A partir da década de 1980 percebe-se a formação de novos conceitos e práticas na área de 
design, como por exemplo, o design social e ecodesign, que mostram uma atuação mais 
humanística do designer, então, preocupados com as questões sociais e ambientais. Castro 
(2006) conta que o design vem abordando os problemas de forma mais ampla, considerando o 
mercado, mas também outros aspectos como a responsabilidade social. Portanto, dentro deste 
novo contexto social, o designer tem vindo a adquirir um papel importante na concretização de 
idéias que possibilitem mudanças sociais, fortalecendo assim, uma nova postura profissional e 
a compreensão de Design Social como uma forma de materialização de idéias que possibilitem 
um processo de transformação na sociedade. 
                                                 
20 A expressão “sustentabilidade ambiental” refere-se às condições sistêmicas a partir das quais as atividades do homem não 
alterem os ciclos naturais além dos limites do ecossistema. 
 
21 Design para o mundo real – Tradução direta.   
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Para Dias (2003) o design social define-se por priorizar a lógica do usuário ao invés da lógica 
da produção, uma vez que, estamos rodeados de imagens e de coisas concebidas por uma 
cultura que procura atender os desejos, e não as verdadeiras necessidades das pessoas. Castro 
(2006) define como design social aquele que atende a setores invisíveis da sociedade que não 
são comumente contemplados no sistema de reprodução industrial, tais como: associações; 
cooperativas; instituições de pesquisa, de ensino, de saúde, e cultura. Para Martins (2004), 
falar de design social é falar de qualquer profissional que se aproxima da área de utopias 
sociais, que esteja bastante imbuído de idéias de respeito à vida, valorização dos direitos 
humanos e a sustentabilidade ambiental, em outras palavras, no design social de maneira 
inevitável abordamos conceitos como ética e responsabilidade profissional.  
 
Cardoso (2008:245) comenta que “o design vem exercendo um papel discreto, mas ativo ao 
longo desse processo de surgimento e ressurgimento do ambientalismo”, e acredita que é 
evidente que “o designer não detém o poder de reverter tendências tão profundas e tão 
complexas”; contudo, vale a pena questionar as próprias atitudes com relação à forma de 
proceder no trabalho e ao tipo de trabalho que se faz. Papanek (2000) defende um design 
recentrado no homem, na ecologia e na ética, destacando a responsabilidade moral do 
designer. 
 
A atividade do design enfrenta um grande desafio em razão do seu processo de produção, que 
cada vez mais deve entrar em sintonia com a natureza. Manzini (2008:23) diz que “para ser 
sustentável um sistema de produção, uso, consumo, tem que ir ao encontro das demandas da 
sociedade por produtos e serviços sem perturbar os ciclos naturais e sem empobrecer o capital 
natural”. Bonsiepe (1992) acredita que se uma nova base do design puder ser fundamentada, 
torna-se necessária a criação de uma ligação entre as questões ambientais e uma ação prática 
do design. Já Papanek (2002) acredita que esta base pode ser mais profunda e poderosa se o 
sentido estético for baseado na realidade, preocupado com o ambiente e com os 
desfavorecidos da sociedade. 
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Na era da culpa verde e do consumo, o design pode contribuir com os problemas da sociedade 
não somente através de produtos sustentáveis, o design é uma ferramenta de comunicação, e 
está apto para desenvolver produtos que ajudem a desenvolver certa conscientização nas 
pessoas sobre uma solução para os problemas ecológicos. Cardoso (2008:246) comenta sobre 
a visão de Papanek dizendo que essa solução “passa necessariamente pelo redimensionamento 
das relações de consumo, especialmente no sentido de uma opção individual por consumir 
menos e de modo mais consciente”, ou seja, através da diminuição do consumo e do usar 
mais, para evitar a obsolescência, onde apenas essas duas iniciativas já ajudariam diminuir a 
enorme quantidade de lixo; e por último, ensinar sobre o ciclo de vida da terra, e o que 
devemos fazer para dar a nossa contribuição para o mundo. “Uma das lições mais importantes 
que ficaram da fase heróica do movimento ambientalista é que as grandes soluções começam 
em casa, ou seja, na relação cotidiana que cada um tem com a sociedade e com o ambiente que 
o cerca diretamente” (CARDOSO, 2008:249). 
 
Esse nível de consciência tem aumentado, e é possível perceber que nos últimos anos o design 
social e ambientalmente responsável tornou-se uma forte tendência, sendo possível verificar 
isso através da saturação de produtos verdes, recicláveis e sustentáveis disponíveis no 
mercado, principalmente na internet. Com o aumento da demanda por produtos verdes e 
sustentáveis, conseqüentemente aumenta também a oferta de trabalho para o designer, que 
cada vez mais encontra lugar dentro de equipes multidisciplinares, e assim pode promover a 
mediação entre a lógica de consumo e a lógica de informação, priorizando a lógica do usuário 
e do meio ambiente ao invés da lógica da produção. 
 
Como Papanek (1993), Martins (2004) acredita que para começar a desenvolver o design 
social é necessário que os designers tenham consciência de que o seu trabalho pode contribuir 
mesmo de forma pequena, mas que não deixa de ser importante, para a configuração da 
sociedade, pois os designers desempenham pela sua própria formação um papel-chave na 
elaboração de sínteses, falando a linguagem de muitas disciplinas e podendo circular tanto a 
nível local como nos mercados de exportação. Manzini (2008) diz que o papel do designer 
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nesse momento de transição é oferecer soluções a problemas, sejam velhos ou novos, 
propondo a discussão social. 
 
Papanek (1993; 2002; 2006) descreve vários tipos de produtos sociais que o designer pode 
desenvolver para reduzir a poluição, superpopulação, fome obsolescência, mobilidade e outros 
males modernos, exemplificando, por exemplo, materiais para auxílio ao ensino. Já Manzini 
(2008) sugere que o design em vez de desenvolver artefatos para resolver determinado 
problema, desenvolva produtos e serviços que colaborem com o usuário na solução de 
problemas através de pelo menos uma mínima participação deste, estimulando-o a participar 
por meio do emprego de suas capacidades.   
 
Frascara (2000) e Papanek (1993) utilizam o termo “dar forma” para ilustrar o trabalho do 
designer e suas responsabilidades. Frascara (2000) associa o ato de dar forma ao de provocar 
mudança, incluindo ao menos quatros áreas distintas de responsabilidades: Profissional – a 
responsabilidade do designer, frente ao cliente e/ou ao público, de criar uma mensagem que 
seja detectável, destacável, atrativa e convincente; Ética – a criação de mensagens que apóiem 
valores humanos básicos; Social – a produção de mensagens que façam uma contribuição 
positiva a sociedade ou, ao menos, que não importem uma contribuição negativa; e Cultural – 
a criação de objetos visuais que contribuam ao desenvolvimento cultural, mas além dos 
objetivos operativos do projeto. Já Papanek (1993) afirma que quando o designer aceita suas 
responsabilidades, tanto sociais como morais, está a transformar e dar forma. Utiliza o 
conceito homo ludens, para exemplificar essa necessidade do design criar ordem no caos, 
dando forma e significado a um mundo cheio de objetos que tentam responder as necessidades 
do homem: a necessidade de uma ordem compreensível, de beleza, de adequabilidade, de 
simplicidade, de antecipação intelectual e de inovação lúdica. 
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Um exemplo disso neste campo profissional do design, comentado por Cardoso (2008), é o do 
designer Buckminster Fuller22, que conseguiu projetar seu trabalho para além das limitações 
normalmente impostas pelo design, demonstrando que não somente a sociedade, mas o planeta 
Terra poderia ser pensado como projeto de design.  
 
Desenvolveu na década de 1950, por exemplo, o “World Game” que simula o mundo através 
de um mapa-múndi por meio de um poliedro, onde os jogadores imaginam-se ter 
responsabilidades sobre o mundo desenvolvendo estratégias que solucionem os problemas da 
humanidade. Fuller (1971) considerava o jogo uma nova experiência em educação e um meio 
científico para explorar maneiras de empregar os recursos mundiais de forma eficiente. Este 
jogo teve tanto sucesso, que evoluiu posteriormente para o “Global Simulation Workshop” 23, 
que é um jogo interativo que constrói competências críticas, laços sociais, e consciencialização 
global. Desenvolvido por uma equipe de educadores e pesquisadores ao longo das últimas três 
décadas, o jogo foi hospedado por mais de 2.500 instituições educacionais, organizações e 
empresas de mais de 45 países ao redor do mundo. 
 
Figura 01- Mapa World Game. Capturada em Junho de 2009. 
Fonte: Buckminster Fuller Institute – www.bfi.org.  
 
                                                 
22 Criou o termo “Espaçonave Terra” com o Dymaxion Map, contendo todos os continentes em uma superfície plana. 
 
23 Ver mais em Buckminster Fuller Institute – www.bfi.org; e World Game – www.worldgame.org. 
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Fontoura (2004) acredita que o ser humano é um designer por natureza e relaciona as 
atividades de design com o brincar no contexto educacional da criança e do jovem, 
caracterizando “o design como uma atividade que explora a capacidade humana natural de 
desenhar o mundo e de lhe dar forma”. Ainda comenta que os objetos de design, sejam eles 
brinquedos ou o próprio ambiente, são portadores de valores que podem contribuir para o 
desenvolvimento de habilidades: a sensorial, a exploratória; a de manipulação; a emocional; a 
de identificação; e a social; além de serem intermediadores nas relações estabelecidas entre as 
crianças ao fazerem uso deles. 
 
Assim sendo, o designer como testemunha de seu tempo, não somente projeta uma forma ou 
um objeto, mas também projeta seus próprios anseios nas coisas e na sociedade em que vive 
(CASTRO, 2000). A relação do design na educação será empregada neste trabalho, através da 
projetação de ferramentas lúdicas que incorporem significados sociais e ambientais, pois 
fazendo uso das palavras de Papanek (2002:195) o “design tem tendências a incorporar 
significados sociais, ou serve, para que determinados significados sociais sejam aceiteis”.  
 
3.2. Educação Ambiental  
 
Estamos vivenciando a “Década das Nações Unidas da Educação para o Desenvolvimento 
Sustentável” (2005-2014), cujo objetivo é integrar princípios de desenvolvimento 
sustentável24 às múltiplas situações de ensino e aprendizado, para preparar-nos para uma 
reflexão de cidadania e mudança de atitude, adequando as nossas competências criativas às 
práticas sociais que busquem a solução de problemas que comprometem o ambiente (Portal 
UNESCO, 2009). 
 
Estes problemas ambientais começaram a ser discutidos a partir da década de 1960, onde 
publicações e eventos internacionais marcaram a discussão ambiental mais ampla, e a 
educação ambiental foi se constituindo como uma estratégia de ação importante, para o 
enfrentamento dos problemas ambientais, que indicaram à necessidade de se repensar a 
                                                 
24 Processo de desenvolvimento econômico em que se procura preservar o meio ambiente, levando-se em conta os interesses 
das futuras gerações (AURÉLIO, 2004). 
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educação e a relação do homem com a natureza. Pois se antes o relacionamento da 
humanidade com a natureza não interferia nos ecossistemas, hoje exerce uma forte pressão 
sobre os recursos naturais, uma vez que o homem colocou-se na rota de colisão com o meio 
ambiente. 
 
3.2.1. Definição e conceitos de EA 
 
Existem várias definições para a Educação Ambiental – EA e grande parte delas, apontam 
para a relação do homem com o ambiente e a forma como este é percebido, baseando-se num 
princípio de bem-estar social e de qualidade de vida que dependem da conservação da 
natureza. 
 
Tozoni-Reis diz que “A educação ambiental busca em uma ação humanizadora, por que 
educativa, a construção de uma prática social e uma ética ambiental que redefinam as relações 
do homem com o ambiente em que se vivem e as relações que estabelecem entre si”. E “um 
processo de construção da relação humana com o ambiente onde os princípios da 
responsabilidade, da autonomia, da democracia, entre outros estejam sempre presentes” 
(TALAMONI, 2003:9-11). 
 
“A Educação Ambiental cumpre um papel de fundamental importância no quadro da estrutura 
cívica dos indivíduos ou grupos sociais que os levem a tomar consciência do ambiente global 
e dos seus problemas, e os sensibilize para estes assuntos” onde o tema ambiente pode ser 
abordado em variadas perspectivas (GOMES, 2005). 
 
Este processo de educação e sensibilização deve está centrado no indivíduo, e Marques 
(SPÍNOLA, 2005:121) pensa que é fundamental que os cidadãos se tornem ambientalmente 
mais responsáveis, individual e coletivamente, através de suas ações concretas na resolução ou 
minimização dos vários problemas que afetam o ambiente, de forma a evitar que estes se 
repitam ou se perpetuem. 
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Sorrentino (1992) diz que os indivíduos se distanciaram das questões ambientais e sociais que 
os rodeiam e deixaram de perceber que suas ações interferem diretamente no meio ambiente e, 
conseqüentemente afetando a vida de todos. E quanto à solução dos problemas ambientais, a 
falha não está na falta de informação ou de estudos sobre o tema, mas na sensação de distância 
da ação individual e coletiva. 
 
Para solucionar a problemática das questões ambientais é preciso ampliar a capacidade de 
sustentabilidade do planeta, e através da mobilização do público por meio de programas 
consistentes de educação ambiental, com ações na área de educação, que vão desde a 
proposição teórica e conceitual até a aplicação prática (TALAMONI, 2003). 
 
A Educação Ambiental não deve ser apenas inserida nas áreas biológicas, no contexto escolar, 
deve ser expressa também ou estar presente em cooperação com as demais áreas do 
conhecimento, para tornar-se uma prática cotidiana, onde as pessoas incorporem os 
ensinamentos para mudar o modo com que convivem com seu espaço, pois embora essa 
temática esteja presente nos currículos escolares, nem sempre se consegue uma mudança 
significativa de atitudes individuais e coletivas com relação ao ambiente. O que pode ser 
facilmente observado em muitas escolas, onde a situação dos prédios e mobiliários é caótica, 
com lixo pelo chão, desperdício de materiais, que denunciam a falta de conscientização e 
respeito com o ambiente (CHAPANI e DAIBEM in TALAMONI, 2003:21).  
 
Dentro deste contexto, a Educação Ambiental se constitui numa forma abrangente de 
educação, que se propõe atingir todos os segmentos da sociedade, do escolar ao comunitário, 
através dos meios de comunicação e um processo pedagógico participativo contínuo que 
procura incutir no indivíduo/educando uma consciência crítica sobre a problemática 
ambiental, exigindo deste uma mudança de comportamento através da promoção do 
desenvolvimento de conhecimento, de atitudes e de habilidades para preservar e melhorar o 
meio ambiente.  
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A Educação Ambiental abrange todas as faixas etárias e no que se refere à educação infanto-
juvenil vem sendo abordada de três formas diferentes: Educação Ambiental Formal, Não 
Formal e Informal. A EA Formal é desenvolvida dentro do sistema educacional (público ou 
privado) e particulariza o intelectual, sendo processada ao longo de toda a escolaridade; 
enquanto que a EA Não Formal é desenvolvida fora do sistema educativo institucional e 
valoriza o afeto e a sociabilidade. Já a EA Informal é aquela que faz parte do dia-a-dia, sendo 
espontânea e não estruturada (PALMA, 2005). 
 
Chapani e Daiben (TALAMONI, 2003:35-36) dizem que “O justo equilíbrio entre ação e 
reflexão deve estar presente ao se propor atividade em educação ambiental” e que “teoria e 
prática desvinculadas uma da outra podem trazer tanto o ativismo ingênuo quanto a retórica 
vazia. Os alunos apreciam e recordam-se mais facilmente das atividades práticas, enquanto os 
professores têm dado preferência às atividades reflexivas”. 
 
3.2.2. Recursos didáticos na EA 
 
Num contexto educacional, baseando-se na racionalidade e nos processos cognitivos, 
Seniciato e Cavassan (TALAMONI, 2003:50), acreditam que “a aprendizagem depende tanto 
do poder do raciocínio lógico quanto dos elementos considerados subjetivos, como os 
sentimentos ligados ao prazer, à satisfação, às crenças e à motivação em aprender”. Os jovens 
necessitam de estar emocionalmente envolvidos para gostarem ou não de determinada 
atividade. A importância do envolvimento individual, do entusiasmo e da motivação, 
especialmente para crianças e adolescentes, deve estar nos processos cognitivos em geral, na 
educação ambiental e na tomada de decisões futuras.  Este pressuposto deve nortear as 
tendências atuais de se desenvolverem atividades em educação ambiental. 
 
Portanto, como o objetivo desta pesquisa está relacionado diretamente com o design de 
recursos lúdicos que promovam a conscientização das crianças para as questões ambientais 
através do lúdico, implica na busca de novos projetos e práticas pedagógicas, e por isso 
definiremos o campo de atuação para a Educação Ambiental Não Formal, que segundo Palma 
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(2005) é neste âmbito que os jogos educativos, bem como os materiais pedagógicos e outras 
ferramentas lúdicas estão enquadrados. 
 
Sato (2001) diz que os materiais pedagógicos conseguem trazer os temas de forma integrada, 
auxiliando o processo da comunicação na formação em Educação Ambiental, através de uma 
linguagem de fácil compreensão, que decodifica a linguagem científica, e aumenta o poder de 
sensibilização com um visual atrativo. Já Souza (2003) faz a observação sobre a valorização 
do lúdico e da estética que facilitam a ampliação do diálogo, da participação, da integração e 
da criatividade. Munhoz e Carvalho também citam atividades com dramatização e jogos na 
Educação Ambiental e afirmam que o lúdico exerce “o papel importante de aproximar os 
alunos, de forma implícita, dos conceitos complexos trabalhados” (TALAMONI, 2003:107). 
Brandão (2003) comenta que “o processo de recomposição das práticas sociais e individuais e 
o redimensionando da relação do sujeito com o meio, dentro dos novos contextos históricos, 
exige uma mudança de postura que precisa ser despertada e que tem na arte um excelente 
meio”. A questão da arte, colocada em questão, é para dizer, que este tema, deve ser 
despertado com auxílio de novas formas de interpretação e de modo criativo. 
3.2.2.1. LIPOR 
 
Um exemplo institucional no Porto é o da LIPOR25, que desenvolve ações de formação e 
sensibilização ambiental desde 1996. Quanto às formas de transmitir a Educação Ambiental 
para crianças e jovens, consideram que os conteúdos ambientais devem ser sempre abordados 
através da Educação Não Formal, tentando sempre ligações com os conteúdos da Educação 
Formal, pois acredita que em “Portugal ainda existe muito a valorização teórica dos saberes, 
pelo que a vertente prática da Educação Ambiental tem sempre boa receptividade pelos 
jovens” 26. 
 
                                                 
25  É o serviço intermunicipalizado de gestão de resíduos do Grande Porto. 
 
26 Entrevista realizada via email em Junho de 2009 com o Sr. Alexandre Ventura do Gabinete de Informação/LIPOR (ver 
Anexo 09). 
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Figura 02 – Atividade lúdica da LIPOR, Porto. 
Fonte: GIL/ LIPOR, Junho de 2009. 
 
 
Para Alexandre Ventura do Gabinete de Informação da LIPOR, a atividade ideal de Educação 
Ambiental deveria ter componentes teórico-práticos, e cita como exemplo uma de suas 
atividades: breve apresentação sobre a separação de resíduos (15 minutos); aplicação de jogos 
didáticos (25 minutos); e conclusão da atividade (10 minutos). Após fornecer a sensibilização 
e a mensagem pretendida pode-se de uma forma lúdica verificar a apreensão dos 
conhecimentos, e no final ainda pode-se recapitular e reforçar a mensagem. 
 
Portanto, percebe-se que a importância dos jogos é essencial no processo da Educação 
Ambiental da LIPOR, pois a visualização e a ação prática ajudam os jovens no processo de 
aprendizagem e sensibilização, sendo considerados recursos aliciantes. 
 
No caso dos materiais didáticos da LIPOR (tanto jogos e outras ferramentas lúdicas) são 
desenvolvidas pelos técnicos do gabinete de informação que preparam os conteúdos para que 
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depois empresas terceirizadas façam a concepção gráfica e produção. As temáticas27 dos 
recursos e jogos são definidas em relação ao público-alvo tendo por base as experiências 
práticas da empresa no meio escolar.  
 
A LIPOR começou a desenvolver recursos didáticos voltados para o público infantil, através 
do seu Gabinete de Informação em 1996, e por volta de 1999, começaram a ter os primeiros 
jogos. 
 
3.2.2.2. Projeto Piatam 
 
O Piatam28 é um grande programa de pesquisa socioambiental criado para monitorar as 
atividades de produção e transporte de petróleo e gás natural vindos de Urucu, uma das 
maiores regiões petrolíferas terrestres brasileiras localizada na Floresta Amazônica.  
 
Dentre as múltiplas áreas de pesquisa29 do projeto encontra-se a área de Comunicação, Design 
e Multimídia que desenvolvem ações de Educação Ambiental com intuito de reforçar as 
práticas sustentáveis das populações ribeirinhas amazônicas, a fim de manter e melhorar seu 
comportamento ético-ambiental, através da produção de materiais didáticos que facilitem a 
comunicação entre o projeto e as comunidades e a transmissão de informações sobre o projeto 
e o meio ambiente. 
 
O design tem um papel muito importante para o Piatam, pois por meio dele, o conhecimento 
gerado pelos pesquisadores é transformado em ferramentas adequadas às características 
socioeconômicas e culturais da região. Os designers oferecem às comunidades atividades com 
                                                 
27 Tentando ter jogos adequados aos diferentes níveis de ensino (pré-escolar, 1.º ciclo, 2.º e 3.º ciclos e secundário) com 
temáticas centrais relacionadas a resíduos, englobando sempre várias temáticas como: Desenvolvimento Sustentável, 
Mobilidade, Prevenção, etc. 
 
28 Foi criado em 2000, como um projeto da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), e hoje o projeto Piatam reúne 
cientistas e técnicos das maiores e melhores instituições de ensino e pesquisa do Amazonas e do Brasil. 
 
29 Doenças tropicais; Entomologia; Flora; Gestão; História do homem; Ictiologia; Macrófitas; Modelagem; Limnologia; 
Socioeconomia; Solos e Tecnologia de informação. 
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recursos lúdicos e didáticos, que transmitem informações sobre o projeto, o meio ambiente e 
sobre o modo de vida das populações ribeirinhas da região. Ullmann (2008: 31) diz que no 
Piatam “é com a comunidade que o trabalho de design tem um verdadeiro papel social”. 
 
Para o público infantil, primeiramente foi desenvolvido uma mascote, denominada de 
PIATAMzinho30, para ser o elemento de  identidade visual para sensibilizar as crianças, o qual 
está presente em todas as atividades desenvolvidas para este público, despertando o seu 
interesse, facilitando a comunicação do projeto e proporcionando conhecimentos sobre a 
Amazônia. As ações se dão por meio de cartilhas, jogos, brincadeiras, oficinas, além de um 
multimídia, disponível em CD-ROM e na web.  
 
Outra iniciativa do projeto foi adaptar jogos tradicionais em atividades com enfoque ecológico 
utilizando a temática do PIATAMzinho, como jogo da memória, quebra-cabeça, dominó, entre 
outros, os quais trazem ilustrações que remetem à flora e fauna típicas da floresta amazônica. 
Estes jogos além do formato multimídia foram desenvolvidos em grandes dimensões, sendo 
bastante utilizados, desde 2005, em eventos no espaço público ou privado. 
 
       
 
Figura 03 – Mascote e Tipologia do nome PIATAMzinho. 
Fonte: Arquivo CDM/Piatam 
 
                                                 
30 O personagem escolhido é um barquinho, por ser o meio de transporte que os pesquisadores utilizam durante as excursões 
para se deslocarem entre as comunidades; e também por representar o principal meio de transporte do homem da região 
amazônica. E o nome PIATAMzinho foi escolhido pelas crianças, por estar sendo desenvolvido no âmbito do Projeto 
PIATAM. 
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Figura 04 – Jogo da Memória PIATAMzinho, INPA/2007.  
Fonte: Fonte: Arquivo CDM/Piatam 
 
 
3.3. Lúdico 
 
Aurélio (2004) relaciona o significado do lúdico ao jogo31, ao brinquedo32 e ao divertimento. 
Maluf (2008:21) descreve a atividade lúdica como “uma brincadeira33, um jogo ou qualquer 
outra atividade que vise proporcionar interação”. 
 
Quanto aos tipos de atividades lúdicas existentes, Maluf (2008) nos fala que são muitas, 
podendo ser citadas: Desenhar; Brincar, Jogar, Dançar, Construir coletivamente; Ler; Usar 
softwares educativos; Passear, Dramatizar; Cantar; e Fazer teatro de fantoches. E ainda 
                                                 
31 Do lat. jocu, ‘gracejo’, ‘zombaria’, que tardiamente tomou o lugar de ludus; Atividade física ou mental organizada por um 
sistema de regras que definem a perda ou o ganho; Brinquedo, passatempo, divertimento (AURÉLIO, 2004). 
 
32 Pode significar: Objeto que serve para as crianças brincarem; Jogo de crianças; brincadeira; Divertimento, passatempo 
(AURÉLIO, 2004). 
 
33 Ato ou efeito de brincar; Divertimento, sobretudo entre crianças; brinquedo, jogo; Passatempo, entretimento, divertimento 
(AURÉLIO, 2004). 
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destaca que são vários os benefícios das atividades lúdicas: Assimilação de valores; Aquisição 
de comportamentos; Desenvolvimento de diversas áreas do conhecimento; Aprimoramento de 
habilidades; e Socialização. Portanto, conforme Sousa34 (2003) o homem se realiza 
humanamente através da atividade lúdica e o jogo é o ponto de partida dos pensamentos da 
criança, considerando o ludismo como um impulso de caráter essencialmente humano, onde o 
homem se realiza como tal.  
 
O lúdico é essencial no processo de desenvolvimento da criança, pois a criança só joga por 
que sente necessidade de atividades lúdicas, e estas a satisfazem e equilibram seu ser. Maluf 
(2008:19) acredita que “a criança vai construindo seu conhecimento de mundo de modo 
criativo, lúdico, modificando a realidade com os recursos de sua imaginação”, oscilando entre 
a fantasia e a realidade. E deste modo, afirma que “toda criança que participa de atividades 
lúdicas adquire novos conhecimentos e desenvolve habilidades de forma natural e agradável, 
gerando um forte interesse em aprender e garantindo o prazer” (MALUF, 2008:21).  
 
Sousa (2003) ainda relaciona o período de duração da infância com o grau de inteligência 
entre as formas de vida, por exemplo, o animal e o humano, e quanto maior é o período da 
infância, maior o período de crescimento, de formação e desenvolvimento, e nisto, é possível 
notar que a atividade predominante do homem na infância é a atividade lúdica. 
 
As palavras “jogo” e “lúdico” têm origens latinas, “jocus” e “ludus”, e em seus significados, 
ambas, se referem a jogo, prazer, diversão e brincadeira. E as palavras “brinquedo” e 
“brincadeira”, em ambos seus significados, referem-se ao brincar e ao jogo. Portanto, essas 
quatro palavras na língua portuguesa estão intimamente ligadas, e por vezes, poderão ser 
usadas como sinônimos nesta pesquisa. 
 
Para evitar indiferenciação, faremos como Kishimoto (2003:7) que caracterizou brinquedo, de 
uma maneira, para que sempre fosse entendido como objeto e/ou suporte de brincadeira, mas 
                                                 
34 SOUSA, Alberto B. Educação pela Arte e Artes na Educação. 1º Volume. Bases Psicopedagógicas. Lisboa: Instituto Piaget, 
2003.  
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daremos preferência ao emprego do termo jogo, “quando se refere a uma descrição de uma 
ação lúdica envolvendo situação estruturada pelo próprio tipo de material”, como por 
exemplo, o xadrez e o dominó.  
 
3.3.1. Jogo, Lúdico e a Educação 
 
Para Wallon, Piaget, Vygotsky, Brumer o jogo é importante para o desenvolvimento infantil, 
pois propicia a descentração da criança, a aquisição de regras, a expressão do imaginário e a 
apropriação do conhecimento (KISHIMOTO, 2003).  
 
Há tempos os modos de transmitir informação, de educar, tem-se desenvolvido, 
principalmente, pela exposição oral do professor em sala de aula. Já quanto à educação 
infantil, Maluf (2008) diz que a criança não deve somente absorver conteúdos, mas sim 
desenvolver habilidades, atitudes, formas de expressão e relacionamento. A criança deve ser 
estimulada não só a observar, mas também a agir sobre o meio em que vive, investigando, 
experimentando, refletindo, redescobrindo e desenvolvendo a capacidade de pensar, comparar 
e concluir.  
 
Wassermann (1994) diz que os professores que criam nos seus programas para as crianças, 
oportunidades consistentes para que o aspecto lúdico seja contemplado, contribuem 
decisivamente para o saudável desenvolvimento social, cognitivo e psicológico das crianças. 
Portanto, o professor deve propor as crianças tarefas de aprendizagem que desafiam o seu 
intelecto, respeitando as suas idéias, permitindo-lhes que façam suas escolhas, respeitando as 
suas decisões e encorajando essas crianças a dar valor às suas investigações de caráter lúdico, 
assim esse professor estará realmente oferecendo as condições essenciais para o 
desenvolvimento de seus educandos. 
 
Ainda sobre o lúdico na educação, já Platão defendeu segundo Sousa (2003:169), que uma 
educação não deve ser imposta, dirigista, autoritária, mas efetuada através de forma lúdica, 
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através dos jogos, pois a criança é um ser que joga e para ela o jogo não é apenas 
divertimento, mas sim a razão de viver.  
 
De acordo com Piaget (1987), a criança reconstrói suas ações e idéias quando se relaciona com 
novas experiências ambientais, além de que o conhecimento se constrói na interação homem-
meio, sujeito-objeto, isto é, a criança realmente aprende quando está imersa e interage com 
aquilo que está aprendendo. Conhecer consiste em atuar sobre o real e transformá-lo a fim de 
compreendê-lo, é algo que se dá a partir da ação do sujeito sobre o objeto de conhecimento 
(MALUF, 2008:16), logo entendemos que uma das maneiras de se absorver conteúdo e 
desenvolver habilidades é através da utilização dos jogos. Nesse sentido Manson (2002) vai 
mais além e diz que os jogos, na realidade são materiais didáticos, disfarçados de objetos 
lúdicos. 
 
Segundo Solé (1980), o jogo ocupa dentro dos meios de expressão de uma criança um lugar 
privilegiado. É uma aprendizagem para a vida adulta, um meio de introdução efetiva no 
mundo e nas relações sociais. Roger Caillos (1990, p.61) diz que existem vários tipos de jogos 
e que “a maioria deles, efetivamente, sugerem pergunta e resposta, desafio e réplica, 
provocação e contágio, efervescência ou tensão partilhada”, situações corriqueiras na vida em 
sociedade.  
 
Marshall Mcluhan (1979) encara o jogo como um meio de comunicação na sociedade e 
comenta que o jogo é uma visão utópica pela qual completamos e interpretamos o significado 
da vida diária, onde as práticas sociais de uma geração tendem a ser codificadas sob a forma 
de jogos pela geração seguinte, ou seja, os jogos são as extensões do homem social através do 
ajustamento às pressões e tensões de um grupo social qualquer. E Huizinga (2003) classifica o 
jogo como elemento da cultura e ressalta o seu papel na construção da representação mental da 
realidade. 
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Sobre o jogo na sociedade, Caillos (1990) comenta que o jogo apresenta aspectos 
sociabilizantes que, dada a sua amplitude e estabilidade, adquiriram direito de cidadania na 
vida coletiva. Já Mcluhan (1979: 272) afirma que “para as brincadeiras e jogos serem bem 
aceitos é necessário que transmitam um eco da vida e do trabalho diários”. 
 
Mcluhan (1979) ainda compara a arte e os jogos, dizendo que estes oferecem a todos um meio 
imediato de participação na vida plena de uma sociedade, apresentando-se como tradutores de 
experiências, tendo o poder de impor seus próprios pressupostos, reordenando a comunidade 
humana por meio de novas relações e atitudes. Assim pode-se afirmar que o jogo tem valor 
educativo de grande importância na sociedade. 
 
3.3.2. Jogo Educativo 
 
“O jogo educativo surgiu no século XVI, como suporte da atividade didática, visando à 
aquisição de conhecimentos” (KISHIMOTO, 2003:17), mas assim mesmo, o jogo, muitas 
vezes, é visto como algo não sério, associado com diversão e recreação. Para Brandes & 
Phillips (1977) o jogo apresenta uma flexibilidade que possibilita o desenvolvimento de 
determinados programas de educação de indivíduos, podendo-se atingir objetivos educativos, 
desde que se controlem suas orientações. Sousa (2003) considera o jogo como a principal 
ferramenta educacional, onde a criança através dele, processa a sua auto-educação. E ainda 
complementa citando Schiller35 (1975) que “preconizou o jogo como metodologia de uma 
formação, não só estética como também moral. Educação, arte e moral, através do jogo”, que 
se deve dar preferência as metodologias educacionais baseadas no jogo. 
 
Kishimoto (2003:23) diz que “o jogo é educativo em sua essência” e “em qualquer tipo de 
jogo a criança sempre se educa”. A noção de jogo educativo é “uma mistura da ação lúdica e a 
orientação de um professor, visando objetivos, como a aquisição de conteúdos e o 
desenvolvimento de habilidades, e ao mesmo tempo, o desenvolvimento integral da criança. 
 
                                                 
35 Christoph Friedrich Schiller – médico, historiador, poeta, dramaturgo, publicista e filosofo que se debruçou sobre uma 
reflexão pedagógica a cerca da importância da arte na educação (SOUSA, 2003). 
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O jogo abrange segunda Sousa (2003:152) aspectos relacionados à personalidade humana 
(biológicos, afetivos cognitivos, sociais e motores) e proporciona à criança, fatores afetivo-
emocionais (prazer, satisfação, realização, afirmação, etc.); e fatores ético-morais (esforço, 
coragem, cooperação, camaradagem, etc.) 
 
Kishimoto (2003:19-20) cita Campagne (1989) o qual sugere critérios para uma adequada 
escolha de brinquedos, de uso escolar, de modo a garantir a essência do jogo. São eles: Valor 
experimental – permite a exploração e a manipulação; Valor da Estruturação – permite dar 
suporte à construção da personalidade infantil; Valor de relação – permite colocar a criança 
com seus pares ou adultos, com objetos e com o ambiente em geral para propiciar 
estabelecimento da relação; e Valor Lúdico – os objetos devem possuir as qualidades que 
estimulem o aparecimento da ação lúdica. 
 
Wassermann (1994) cita Jerone Brumer (1985) sobre a observação que qualquer professor 
pode fazer, quando vê as crianças a brincar, afirmando que quando o jogo é humanizador as 
crianças ao jogarem confrontam-se com uma variedade de problema interpessoais e sociais. Já 
Brandes & Phillips (1977), comentam que os jogos são excelentes recursos para problemas de 
inadequação social.  
 
Segundo Kishimoto (2003:19), as divergências em torno do jogo educativo estão relacionadas 
à presença concomitante de duas funções: Função Lúdica, onde o jogo propicia diversão, 
prazer; e a Função Educativa, onde o jogo ensina qualquer coisa que possa completar o 
indivíduo em seu saber, seus conhecimentos e sua expressão do mundo. Portanto, o equilíbrio 
entre essas duas funções é o objetivo do jogo educativo, quando acontece o desequilíbrio, há 
apenas jogo e não há ensino, ou há apenas ensino e não há diversão.  
 
Quanto à aplicação em sala de aula, para ser jogo e ter as qualidades de um jogo, o professor 
não pode utilizá-lo de modo coercitivo, isto é, não permitindo a liberdade, pois segundo 
Kishimoto (2003:6) se a atividade não for de livre escolha e seu desenvolvimento não 
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depender da própria criança, não se tem jogo, mas sim trabalho. Manson (2002:237) baseado 
nos estudos de M. de Vallang36 diz que “aquilo que se aprende com prazer aprende-se muito 
mais facilmente e deixa marcas mais profundas na memória, facilitando a sua representação 
natural na mente, por estar ligado ao prazer que se desfrutou ao aprender”.  
 
Kishimoto (2003:22) afirma que “qualquer jogo empregado na escola, desde que se respeite a 
natureza do ato lúdico, apresenta caráter educativo e pode receber também a denominação 
geral de jogo educativo”, que apresenta ter dois sentidos: um amplo – como material ou 
situação que permite a livre exploração em recintos organizados pelo professor, visando ao 
desenvolvimento geral da criança; e um restrito – como material ou situação que exige ações 
orientadas como vistas a aquisição ou treino de conteúdos específicos ou habilidade 
intelectual. Aqui, cabe o uso do nome jogo didático. Portanto, “a ação pedagógica intencional 
do professor deve refletir-se na organização do espaço, na seleção dos brinquedos e na 
interação com as crianças” (KISHIMOTO, 2003:19). 
 
O jogo possui características relacionadas aos aspectos sociais como: prazer37 demonstrado 
pelo jogador, o caráter não-sério ou descontraído da ação, a liberdade do jogo e a sua 
separação dos fenômenos do cotidiano, a existência de regras, o caráter representativo e a 
limitação tempo-espaço (KISHIMOTO, 2003). Para se ter a dimensão completa de um jogo, 
Kishimoto (2003) diz que é preciso analisar dois elementos importantes: a situação concreta, 
observável, compreendida como jogo; e a atitude mental do sujeito, envolvido na atividade, ou 
seja, perceber se as crianças se envolveram com o objeto e se houveram efeitos positivos 
percebíveis, pois os brinquedos podem ser utilizados de diferentes maneiras pela própria 
criança, mas os jogos (com tabuleiro, peças) trazem regras estruturadas externas que definem a 
situação lúdica. 
  
                                                 
36 Francês; data de 1700. Investigava artimanhas pedagógicas para que as crianças aprendessem com mais rapidez, 
transformando seus métodos em jogos.  
37 Kishimoto (2003) caracteriza o jogo pelos signos de prazer ou de alegria, como exemplo, o sorriso. 
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Para melhorar as condições possíveis da qualidade de um jogo, Bruner (1985) segundo 
Wassermann (1994) diz que certas condições aumentam de forma significativa, a riqueza e a 
duração do jogo. Essas condições incluem: I. Um companheiro, pois quando estão sós as 
crianças raramente mantém interesse em algo por muito tempo; e duas crianças tendem a 
trocarem e negociarem significados e regras; II. Materiais apropriados, como puzzles, blocos 
de construção, versões miniaturizadas cotidianas, etc. são capazes de originar longos e mais 
ricos períodos de diversão do que, por exemplo, atividades com barro e a pintura (apesar de 
esses materiais terem maiores possibilidades de exploração); e III. A presença de um adulto 
gera um conforto ocasional e estabilidade, e as crianças brincarão durante mais tempo e de 
forma mais enriquecedora. Este não deve intervir na ação, mas fornecer auxílio, caso 
precisem. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 41
4. ESTUDO DE CASO: QUERCUS 
 
A Quercus é uma Organização Não Governamental de Ambiente (ONGA) de âmbito nacional, 
sem fins lucrativos, criada em 1985 em Portugal. É constituída por pessoas individuais e 
coletivas que tem interesse pela defesa, conservação e melhoria do Ambiente. A associação 
designa-se Quercus38, pois serem os Carvalhos, as Azinheiras e os Sobreiros as árvores 
características de ecossistemas florestais mais evoluídos que cobriam Portugal, mas que hoje 
restam apenas relíquias bastante degradadas.  
 
A associação utiliza como um dos seus princípios, o lema “Pensar Globalmente, Agir 
Localmente”, o qual versa que todos têm responsabilidades na construção de um futuro 
comum. Foi escolhida para o estudo de caso, pois tem ocupado um lugar de destaque na 
sociedade portuguesa, na defesa das múltiplas causas da natureza e do ambiente, 
desenvolvendo também atividades de Educação Ambiental. 
 
4.1. Quercus e Educação Ambiental  
 
A Educação Ambiental é para a Quercus um instrumento de trabalho emergido de sua 
atividade natural, que é utilizado através de ações de intervenção para promover a 
sensibilização e conscientização sobre o ambiente global e dos seus problemas.  
 
Estas ações apresentam-se em diversas frentes, começando pela sensibilização e formação de 
docentes e agentes de intervenção social, suportes e garantes da continuidade dos projetos39; 
ações de sensibilização e educação de crianças e jovens; e a produção de ferramentas 
didático/pedagógicos de apoio às estratégias definidas.  
 
Segundo Walter Gomes (2005) um dos fundadores da associação, a forma que se tem 
comprovado ser mais eficiente são as ações que tem como público-alvo os mais jovens, e com 
                                                 
38 Oriundo do latim, que significa floresta de carvalhos (Aurélio 5.0, 2004). 
 
39 Através de cursos de formação e workshops temáticos.  
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os quais se acredita poder interiorizar novas atitudes e novos comportamentos, contribuindo, 
através do tema ambiente, para a formação de cidadãos sensíveis, inquietos e participantes 
ativos na “coisa pública”. 
 
As ações de educação de crianças e jovens são desenvolvidas através da promoção de 
palestras, de oficinas com atividades práticas, da organização de visitas e exposições e conta 
com o apoio de ferramentas de Educação Ambiental que não se encontram centralizadas ou 
localizadas numa única estrutura da associação, ou seja, apesar de seguirem uma estratégia de 
âmbito nacional em torno de temas específicos, cada núcleo regional possui autonomia para 
adquirir, adaptar e confeccionar diferentes materiais.  
 
Para análise destas ferramentas, foi escolhido o núcleo regional da Quercus no Porto que está 
localizado no Complexo de Educação Ambiental da Quinta da Gruta40, a qual possui um 
espaço privilegiado para o desenvolvimento de iniciativas de Educação Ambiental e de 
aproximação à população, contando com uma infra-estrutura que permite o desenvolvimento 
de um conjunto diversificado de atividades que abrangem várias faixas etárias e abordando 
vários temas. 
 
4.2. As ferramentas de apoio Educação Ambiental 
 
Especificamente, na região do Porto, as ações de Educação Ambiental passaram a ter maior 
expressão através do desenvolvimento de ferramentas de apoio didático. Estas ferramentas 
foram criadas para complementar e apoiar as atividades práticas, tendo como os primeiros 
materiais confeccionados: impressos, como os folhetos, desdobráveis e cartazes, conjuntos de 
diapositivos41, exposições e por fim, os jogos didáticos. Segundo Gomes (2005) os materiais 
de Educação Ambiental também passaram a ser uma forma de obtenção de receitas, onde 
                                                 
40 O Complexo Ambiental da Quinta da Gruta foi implementado pela Câmara Municipal da Maia no Porto, que aposta na 
temática ambiental para garantir a política que desenvolve. A Quinta da Gruta representa o núcleo da estratégia de Educação 
para o Desenvolvimento Sustentável do Município, sendo desde 2007, o local onde funciona a escola de Educação Ambiental. 
 
41 Reprodução fotográfica em uma chapa transparente apropriada para projeção num projetor (Novo Dicionário Eletrônico 
Aurélio 5.0, 2004); Permitiam apresentar um tema dentro dos espaços de comunicação nas escolas ou nos Centros de 
Educação Ambiental possibilitando aos educadores o desenvolvimento de atividades com o mínimo suporte técnico. 
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parte da receita das vendas era aplicada em novas produções, sendo o restante ficando a 
disposição financeira da Associação.  
 
Para as crianças foram experimentadas ferramentas orientadas, como jogos e histórias 
ilustradas com fotos e desenhos que, segundo Gomes (2005) auxiliam no desenvolvimento 
intelectual das crianças através do “educar o olhar e do despertar imediatamente a 
curiosidade”.  
 
Este material desenvolvido até meados de 2005 foi produzido com a colaboração de pessoas 
que passaram pela associação (desde a concepção da idéia, informação, ilustração, e por vezes 
até mesmo a produção, onde os assuntos transmitidos são decodificados em função do nível de 
compreensão do público alvo destinado), como Walter Gomes, que desenvolveu grande parte 
dos materiais didáticos de Educação ambiental do núcleo.  
 
Hoje não há produção regular de materiais didáticos e parte das ferramentas disponíveis para o 
público infantil como as brochuras, cartilhas, livros e outros desdobráveis se encontram 
defasados. O material que está atualizado é recente, e faz parte de novas iniciativas, como o 
Green Cork42 e o Condomínio da terra43. Existem também os materiais produzidos com 
instituições parceiras, confeccionado por empresas de design terceirizadas, como por exemplo, 
o “Diário do Ambiente”, confeccionado em papel reciclado, publicado no início de 2009, 
através de uma parceria entre o Hipermercado Continente e a Quercus, com “conselhos 
práticos para viver o seu dia a dia em equilíbrio com a natureza”. 
 
                                                 
42 É um Programa de Reciclagem de Rolhas de Cortiça desenvolvido pela Quercus, em parceria com a Corticeira Amorim, 
que tem como objetivo reverter às verbas obtidas com a coleta e a transformação das rolhas de cortiça usadas, em 
financiamento para parte do Programa “Criar Bosques, Conservar a Biodiversidade”, que utilizará exclusivamente árvores que 
compõem a floresta autóctone portuguesa, entre os quais o Sobreiro (http://www.earth-condominium.com/rolhas) 
 
43 É um projeto da Quercus que cuida de espécies autóctones, árvores e arbustos originais da flora portuguesa. Está sendo 
executado através da colaboração com entidades e voluntários que colhem as sementes para serem germinadas em plantas, 
depois se plantam as árvores, cuidando dos bosques, para recuperar a floresta portuguesa 
(http://www.condominiodaterra.org/criarbosques) 
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Atualmente as atividades do núcleo para o público infantil se concentram principalmente em 
palestras (no núcleo ou externas), campanhas, exposições (no núcleo ou itinerante) e oficinas. 
As palestras são utilizadas como meio de divulgação das ações da associação e dos projetos, e 
não possuem uma componente prática, como por exemplo, um material didático ou jogo.  
 
As campanhas e exposições são estratégias de intervenção que abrangem diferentes faixas 
etárias, e estão sempre alinhadas com iniciativas de sensibilização e Educação Ambiental. 
Essas campanhas propiciam o desenvolvimento de uma maior consciência ambiental, 
individual e coletiva promovendo a modificação de atitudes e comportamentos, que são 
essenciais neste processo. A realização de atividades e jogos, como elementos integrantes das 
campanhas e iniciativas permitem, com mais facilidade, a descodificação de certas 
informações complexas, tornando-as mais compreensíveis para o público. 
 
Gomes (2005) diz que as ferramentas didáticas lúdicas são importantes, pois funcionam como 
brincadeiras de aprender e cita que o núcleo desenvolveu vários jogos práticos com diversos 
temas, mas apenas dois jogos estão disponíveis no núcleo atualmente: o “Quem Mora Aqui” e 
o “Quantos - queres do Ambiente”.  
 
O jogo “Quem Mora Aqui” é um quebra-cabeça, de papelão reciclado, com ilustrações 
científicas, composto por peças, que são montadas em pares, cujo objetivo é fazer com que a 
criança associe o animal em extinção a seu habitat natural. Atrás de cada peça há um texto 
informativo relativo à peça que deverá ser encaixada.  O jogo “Quantos - queres do Ambiente” 
é um origami, impresso em uma folha de papel reciclado no formato A4. Deve ser montado 
pelo próprio utilizador e é composto por oito perguntas sobre o meio ambiente. As perguntas 
podem ser adaptadas conforme o objetivo da atividade.  
 
Esses materiais estão disponíveis na pequena loja que a Quercus mantém na Quinta da Gruta, 
onde é possível também encontrar materiais da própria associação e de entidades parceiras, 
como informativos, livros, materiais didáticos de Educação Ambiental e de divulgação. 
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Figura 05 – Jogo de quebra-cabeça “Quem mora aqui?” da Quercus. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
 
 
 
Figura 06 – Jogo “Quantos - queres do Ambiente” da Quercus. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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4.2.1. Breve análise das ferramentas de Educação Ambiental 
 
Além dos jogos citados anteriormente, outros materiais didáticos foram disponibilizados pelo 
núcleo, sendo feita uma análise dos seguintes itens: época de publicação, tipo de material 
didático e projeto gráfico, onde se pode constatar que a maior parte destes materiais, como por 
exemplo, cartazes, brochuras, cartilhas, livros e desdobráveis é antigo e está defasado, e a 
atual coordenação deste núcleo não possui maiores informações sobre quem e quando foi 
produzido. Segundo Ricardo Marques, o atual coordenador do núcleo, estes materiais eram 
desenvolvidos por várias pessoas, mas que não tinha ninguém especificamente dedicado a essa 
tarefa. Quem se dedicava a isso era Walter Gomes, o antigo responsável pelo núcleo. 
 
Os impressos não possuem padronização, muitos são adaptados e são compostos de mais texto 
do que imagens. Quanto ao conteúdo destes materiais, o núcleo apresentava um material com 
qualidade, adaptadas para o público infantil, mas ausente de qualidade gráfica, talvez pelo fato 
de não possuir uma equipe com competência para o desenvolvimento deste tipo de 
ferramentas.  
 
De 2007 para cá, o núcleo tem investido mais nas campanhas e menos em materiais didáticos, 
e conseqüentemente em material de divulgação destas ações, como cartazes, brochuras e 
desdobráveis, além das palestras. E estas ferramentas não estão direcionadas para o público 
infantil. As atuais são desenvolvidas em parceira com outras instituições e percebe-se que há 
uma preocupação com o tipo de material utilizado, por exemplo, nos impressos é utilizado 
papel reciclado e possuem projeto gráfico. 
 
A “Natureza em Risco” é uma exposição desenvolvida em 2008, composta por 24 banners no 
formato 60x84 cm e uma brochura que são atualmente a única ferramenta utilizada para atrair 
o público infanto-juvenil. Foi desenvolvida pelo núcleo com a participação de um ilustrador 
científico.  
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Portanto, pela história do núcleo e sua experiência relatada anteriormente na construção de 
materiais de apoio para a Educação Ambiental, consideramos o material coletado: 
 De pouca variedade: pois, apresentam-se mais como materiais informativos do que 
didático-pedagógicos; e não há registros de outros materiais que foram desenvolvidos 
anteriormente; 
 De produção irregular: pois datam de várias épocas distintas; sem periodicidade, e 
correm o risco do conteúdo já se encontrar defasado; 
 Sem padronização: apresentam-se de várias formas, formatos e estilos; não seguem 
uma linha editorial e muito menos gráfica associada à identidade da associação. 
 
Essa falta de padronização dos materiais e de qualidade leva-nos a pensar na criação de uma 
identidade ou elemento visual que facilite a assimilação dos conteúdos programados pelo 
público infantil, como por exemplo, uma mascote, visto que esse tipo de elemento tem 
funcionado muito bem em outras experiências de educação ambiental, como por exemplo, no 
Projeto Piatam no Amazonas, Brasil. 
 
Conhecendo os materiais didáticos de Educação Ambiental que o Núcleo Regional do Porto 
possui, fica latente a necessidade de se desenvolver ferramentas, atrativas e dinamizadoras 
utilizando o design lúdico para usar os conhecimentos gerados pela Quercus, para criar novos 
materiais. E, além disso, como já foi dito, parte das receitas obtidas com a comercialização 
desses materiais didáticos de apoio pode ser utilizada para promover ações da própia 
associação.  
 
Apesar do interesse e apoio demonstrados pelo núcleo com o desenvolvimento desta pesquisa, 
até o momento foi verificado que não há uma participação efetiva do profissional do design no 
desenvolvimento de outros materiais didáticos neste núcleo da Quercus, mas o motivo disto, 
que pode ser financeiro ou de gestão, não será discutido, nem avaliado neste trabalho. 
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5. PROPOSTA DE PROJETO 
 
Antes de dar início ao desenvolvimento das propostas de projeto, como já foi mencionado, foi 
elaborado e aplicado um questionário (ver Anexo 03)  com o público-alvo para perceber suas 
preferências em relação a tipos de recursos que gostam de brincar, como jogos e brinquedos, e 
quais características relacionam a um personagem protetor do ambiente, a mascote. Pois, 
quando o designer consegue compreender melhor seu público-alvo, se aproxima dos desejos e 
necessidades deste público, produzindo uma comunicação efetiva que transmite idéias, valores 
e conceitos que afetam as ações, opiniões, a conduta e o conhecimento dos usuários. 
 
O desenvolvimento dos projetos práticos seguiu os preceitos de Munari (2004) e contou com 
definição dos temas a serem abordados; a definição dos objetivos, criação e desenvolvimento 
das propostas; teste e avaliação. Foram desenvolvidas três práticas, sendo 02 jogos – um 
tabuleiro e um quebra-cabeça (puzzle), e uma proposta de mascote. Estas propostas 
apresentam diferentes objetivos, conceitos, materiais, formatos e dinâmicas.   
 
5.1. Questionário  
 
O questionário foi aplicado com 64 crianças, entre 07 e 11 anos, que freqüentam a Escola de 
Educação Ambiental da Quinta da Gruta, onde se encontra a sede da Quercus - Núcleo 
Regional do Porto. O resultado obtido com os questionários (ver Anexo 04)  e as conversas 
com a coordenação da Quercus do núcleo do Porto auxiliaram na definição dos temas a serem 
abordados, que a seguir foram trabalhados por meio dos projetos práticos. 
 
Através do questionário se buscou perceber as preferências deste público relacionado às 
qualidades físicas, de personalidade e de atitude que um protetor do meio ambiente deve ter, 
além de participarem do brainstorm para a sugestão de um nome para o personagem/mascote. 
Também foram perguntadas as crianças sobre quais os jogos gostam mais de brincar e se 
gostavam de jogos de tabuleiro.  
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O inquérito foi aplicado em grupos de crianças distintos após o desenvolvimento das 
atividades decorrentes na Escola. A aplicação foi acompanhada pelo pesquisador, um 
professor da escola e um representante da Quercus. 
 
 
 
Figura 07 – Aplicação do questionário com as crianças na EEA Quinta da Gruta. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
 
5.2.  Resultados do Questionário 
 
As respostas obtidas foram analisadas, agrupadas, tabuladas no software Excel e dispostas em 
gráficos (ver Anexo 04).  
 
As respostas da questão sobre as qualidades de um protetor do meio ambiente (herói amigo do 
ambiente) geraram três tipos de resultados: características físicas, características de 
personalidade e o que este deveria fazer e/ou combater. Em “características físicas” os 05 
atributos mais citados foram: alto/grande, forte, magro, bonito e homem (ver Anexo 04b). Em 
“características de personalidade” os 05 atributos mais citados foram: amigo, engraçado, 
corajoso, poderes mágicos e inteligente (ver Anexo 04c). Em “o que o protetor do meio 
ambiente faria” as 05 respostas mais citadas pelas crianças foram: cuida das plantas e da 
floresta, ajuda as pessoas, cuida do meio ambiente, cuida dos rios e não polui (ver Anexo 04d). 
 
Na questão que pede para que imaginem como seria a aparência de um personagem (mascote) 
inspirado na marca da Quercus, grande parte das respostas, que foram desenhadas, teve como 
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inspiração a folha, em formas de todo o jeito, até hominídeas. As crianças sugeriram nomes 
para esse personagem que criaram, sendo em grande parte nomes derivados de palavras como 
Quercus, meio ambiente, ambiental, árvore, vida e folha, além de nomes próprios de pessoas. 
 
Na questão sobre “quais os jogos que gosta mais de brincar” (ver Anexo 04e) mais de 60% das 
respostas deram preferência para os jogos de cartas e tabuleiro. Dentre esses, os mais citados 
foram os jogos com cartas como Uno44, jogos com cartas e dados como o Monopólio45, jogos 
de montar como quebra-cabeças, além do xadrez. Estes resultados auxiliaram na definição e 
no desenvolvimento das propostas práticas a seguir. 
 
5.3. Jogos 
 
Nos jogos, os temas abordados foram às regiões portuguesas e a flora autóctone, e as boas 
práticas ambientais do dia-a-dia.  
 
5.3.1. Jogo de Tabuleiro 
 
Este jogo foi denominado de “Boas Práticas no dia-a-dia”, e tem como objetivo transmitir e/ou 
reforçar conselhos práticos às crianças, para que possam tomar consciência do impacto 
ambiental de suas ações de consumo, induzindo-as a ter hábitos e comportamentos no seu dia-
a-dia que garantam a manutenção e o equilíbrio da Natureza.  
 
A princípio, a temática do jogo foi baseada nos ideais dos designers, Papanek (2002) e 
Manzini (2008), que falam sobre a necessidade de diminuir o consumo de recursos ambientais 
através do design, podendo solucionar os problemas da sociedade através da simplicidade. As 
informações do conteúdo do jogo foram extraídas a partir do Guia de Boas práticas46 da 
                                                 
44 Uno é um dos jogos de cartas mais vendidos no mundo, cujo objetivo é ser o primeiro jogador a ficar sem cartas, utilizando 
todos os meios possíveis do jogo para impedir que os outros jogadores façam o mesmo.  
 
45 No Brasil é chamado de Banco Imobiliário; É um dos jogos de sociedade mais populares no mundo em que propriedades 
(como empresas, hotéis) são compradas e vendidas, onde uns jogadores enriquecem e outros vão à falência. 
 
46  Guia que pretende alertar os cidadãos para alguns hábitos simples que podem fazer a diferença. 
 
 51
LIPOR47 em parceria com a DECO48, e do Diário do Ambiente do Hipernatura Continente49, 
parceiro da Quercus.  
 
A metáfora de um lar com todas as suas divisões (sala, quartos, cozinha, casa de banho, etc.) 
foi escolhida para que os jogadores identifiquem-se rapidamente com o ambiente de sua 
própria casa, assim assimilando facilmente o ambiente do jogo. No projeto gráfico foi 
utilizada ilustração vetorial, utilizando os softwares Photoshop e Corel Draw, no estilo banda 
desenhada, tendo como base uma planta baixa de uma casa.  
 
 
 
Figura 08 – Jogo Boas Práticas - pinos e dados. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
                                                 
47 É o Serviço Intermunicipalizado de Gestão de Resíduos do Grande Porto; Acredita que a Educação é fundamental para cada 
vez mais os cidadãos se responsabilizem pelas suas ações e sejam ativos na proteção do ambiente na melhoria da própria 
qualidade de vida. 
 
48 Associação que tem como objetivo informar, defender e representar os consumidores portugueses. 
 
49 Projeto de responsabilidade ambiental social coorporativo da rede de supermercados portuguesa Continente.  
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Figura 09 – Vista superior do tabuleiro. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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Figura 10 – Jogo Boas Práticas - cartas. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
 
 
Figura 11 –Jogo Boas Práticas - carta de atividade. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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As regras foram baseadas a partir da observação de jogos de tabuleiro com cartas, como por 
exemplo, o Monopólio (Banco Imobiliário). Os jogadores têm em comum o mesmo ponto de 
partida, mas ao receberem as cartas de atividade, com objetivos, montam seu próprio trajeto na 
brincadeira. Vence ou termina quando os objetivos são cumpridos. No tabuleiro, quando o 
jogador cair numa casa com interrogação este deve pegar uma carta e esta poderá lhe trazer 
sorte ou azar. As cartas devem ser lidas em voz alta para que todos os participantes percebam 
a mensagem que a carta contém. Podem jogar de 02 a 04 participantes. 
 
O jogo é composto por 01 Tabuleiro A2 (60x42cm), um guião (com regras e informações), 04 
pinos, 02 dados, 16 cartas de atividade e 32 cartas de sorte/azar, além de uma embalagem para 
conter todo o material que o jogo é composto. Assim podendo ser levado para qualquer lugar.  
 
Durante o desenvolvimento dos elementos do jogo houve a preocupação com questões 
ergonômicas, como por exemplo, o tamanho adequado das cartas, do tabuleiro e da fonte do 
texto. A adaptação do texto teve a colaboração de uma Bióloga da Quercus.  
 
O material utilizado para a confecção protótipo foi papel cartão, papel adesivo e papel office 
set, além de cola, cortador de papel e etc. Os dados e pinos utilizados são peças de plástico já 
industrializadas e adquiridas  no comércio local50. Para a impressão das cartas e do tabuleiro 
utilizou-se impressora jato de tinta e a laser a cores. Apesar da confecção deste protótipo ter 
sido feita de forma artesanal, este produto pode ser produzido em escala industrial. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
50 Pretendia-se utilizar material reciclado ou reaproveitado, como o papel e a cortiça, mas os testes realizados com estes 
materiais não ficaram resistentes a pega, e portanto, para não atrasar a aplicação do projeto optou-se por este tipo de material.  
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5.3.2. Jogo de Quebra-cabeça  
 
A vontade de abordar um tema que pudesse relacionar a metáfora do espaço público, nesse 
caso geográfico, e o tema floresta e preservação ambiental coincidiu com um dos planos da 
Quercus - Núcleo Regional do Porto de abordar essa temática para o ano de 2009, uma vez 
que a associação pretende se dedicar a floresta, pois segundo o coordenador Ricardo Marques 
estão planejando uma exposição para percorrer todo o país e seria interessante haver um 
recurso didático relacionado ao tema floresta autóctone51, que também auxiliasse nas 
atividades de Educação Ambiental do Projeto Criar Bosques52 e do Programa de Reciclagem 
de Rolhas de Cortiça, o Green Cork53. Uma vez que as exposições itinerantes são parte de uma 
estratégia que atinge a sociedade em diferentes locais do país, inclusive no espaço público. É 
considerada uma grande estratégia, onde o design pode ser utilizado como ferramenta de 
comunicação no desenvolvimento de dispositivos lúdicos. Os materiais desenvolvidos poderão 
ser utilizados posteriormente nas atividades e práticas do núcleo e da Escola de Educação 
Ambiental. 
  
Denominado de Portugal Continental e a floresta autóctone, o objetivo deste jogo é 
conscientizar as crianças sobre a preservação das espécies autóctones, transmitindo 
informações sobre estas espécies e as regiões que elas se encontram. Podendo ser utilizado 
individualmente ou por grupos. A cortiça foi o material escolhido para o jogo por dois 
motivos: por este material ser oriundo de uma espécie autóctone, o Sobreiro (Quercus suber) e 
por ser um material reaproveitado de compósitos de cortiça, assim também, buscar sensibilizar 
o público infantil para a valorização deste tipo de material. 
                                                 
51 O termo autóctone é sinônimo de nativo ou indígena, isto é, diz respeito a seres vivos originários do próprio território onde 
habitam. As espécies autóctones estão mais adaptadas às condições climáticas do território, sendo mais resistentes a pragas, 
doenças e a períodos longos de estio e chuvas intensas, em comparação com as espécies introduzidas (CONFAGRI, 2009).  
 
52 É um projeto da Quercus que cuida de espécies autóctones, árvores e arbustos originais da flora portuguesa. Está sendo 
executado através da colaboração com entidades e voluntários que colhem as sementes para serem germinadas em plantas, 
depois se plantam as árvores, cuidando dos bosques, para recuperar a floresta portuguesa 
(http://www.condominiodaterra.org/criarbosques). 
 
53 É um Programa de Reciclagem de Rolhas de Cortiça desenvolvido pela Quercus, em parceria com a Corticeira Amorim, 
que tem como objetivo reverter às verbas obtidas com a recolha e a transformação das rolhas de cortiça usadas, em 
financiamento para parte do Programa “Criar Bosques, Conservar a Biodiversidade”, que utilizará exclusivamente árvores que 
compõem a floresta autóctone portuguesa, entre os quais o Sobreiro (http://www.earth-condominium.com/rolhas). 
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Figura 12 – Protótipo do Jogo Portugal Continental. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
 
Pode ser jogado em duas etapas: a primeira apenas como quebra-cabeças, onde a criança 
encaixa as peças nos lugares corretos, de maneira a constituir as 11 províncias54 que formam 
Portugal Continental; e a segunda na associação de dinâmicas. Foram planejadas diversas 
dinâmicas, mas até o momento foram desenvolvidas e aplicadas apenas duas dinâmicas, sendo 
uma explorando o tema das regiões e a outra de árvores autóctones da flora portuguesa, o 
sobreiro. 
                                                 
54 São: Minho, Douro-Litoral, Trás-os-Montes, Beira Alta, Beira Litoral, Beira Baixa, Estremadura (único composto por duas 
peças), Ribatejo, Alto-Alentejo, Baixo-Alentejo e o Algarve. 
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Figura 13 –Jogo Portugal Continental - peças. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
 
 
 
Figura 14 –Jogo Portugal Continental - peça da árvore. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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A dinâmica com as cartas das regiões é composta por 11 cartas, cada carta corresponde a uma 
região específica composta por 04 dicas. Podendo ser jogado com no mínimo duas crianças, 
onde uma criança fica responsável por dar as dicas e as outras tentam adivinhar, de qual região 
está a se falar, fazendo a associação com o mapa no quebra-cabeça. Já na dinâmica com as 
peças de árvores, estas são inseridas nas províncias conforme suas especificidades.  
 
Os experimentos foram desenvolvidos em dois formatos, um para mesa com 47,5 x 23,5 cm, e 
outro no formato gigante com 2,0 x 1,0 m para ser utilizado em atividades no espaço público. 
O jogo de mesa possui uma base vazada com fundo onde as 12 peças podem ser encaixadas e 
transportadas, enquanto o gigante apenas a base vazada.  
 
Durante o desenvolvimento dos elementos do jogo houve a preocupação com questões 
ergonômicas, como por exemplo, o tamanho adequado de todas as peças, cor, textura e a 
flexibilidade do material. A seleção das espécies utilizadas no jogo teve o apoio de uma 
Bióloga e um Engenheiro florestal da Quercus. 
 
Para o transporte dos jogos pretende-se desenvolver uma embalagem para conter todo o 
material que o jogo é composto, além de um guião com sugestões e dicas sobre como utilizar o 
jogo e desenvolver as dinâmicas.  
 
Nos protótipos construídos a espessura da cortiça utilizada foi de 05 mm de densidade (código 
6881 - Amorim Compósitos) e esta após o corte manual foi revestida por uma película 
protetora de verniz para assegurar a sua durabilidade. Para diferenciar as faces (superior e 
inferior), foi dada uma demão de tinta branca na extremidade da face superior e nas laterais. 
As árvores que são encaixadas durante a dinâmica, têm uma base cilíndrica de cortiça. Tanto 
as peças das árvores quanto as cartões são de papel cartão.  Apesar da confecção deste 
protótipo ter sido feita de forma artesanal, este produto pode ser produzido em escala 
industrial55. 
                                                 
55 Isto pode ser afirmado pois pude conhecer o processo de confecção de produtos de cortiça em visita a Corticeira Amorim. 
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5.4. Mascote e aplicações 
 
A mascote tem como objetivo chamar a atenção do público infantil, fazendo com que a criança 
se identifique com o personagem, assim despertando o seu interesse e curiosidade pela 
temática ambiental, aproximando-a da instituição. 
 
A experiência com a criação da mascote Piatamzinho no Projeto Piatam na Amazônia, o qual 
possui ações de Educação Ambiental, fundamentou a ótima aceitação deste tipo recurso lúdico 
pelo público infantil. 
 
Os conceitos da mascote derivam do objeto da logo da associação Composta por uma folha de 
carvalho e uma bolota, estilizadas, na cor verde. As respostas coletadas com o questionário 
ajudaram também na construção do perfil do personagem.  
 
Após desenvolver o esboço da mascote, contou-se com o apoio de ilustrador, para que 
desenhasse com aferição o que pretendia propor. Após ajustes e finalização, a proposta da 
mascote foi apresentada à coordenação da Quercus – Núcleo Regional do Porto que aprovou a 
proposta, e ainda decidiu levá-la a uma reunião da Quercus de âmbito nacional, para que a 
mascote não apenas seja utilizada pelo núcleo do Porto, e sim por todos os núcleos do País. E 
até o presente momento esta situação do aceite da mascote está pendente. 
 
A mascote foi apresentada a grupos de crianças que frequentam a Escola de Educação 
Ambiental Quinta da Gruta e estas sugerir diversos nomes para a mascote, tendo 
predominância nomes de pessoas e palavras derivadas de folha, como folhinha, folhagem e 
etc. Nessa indefinição, optou-se pelo nome Alvarinho, o qual foi escolhido em conjunto com a 
coordenação da Quercus do Núcleo Regional do Porto, por ser a folha da inspiração oriunda 
do Carvalho-Alvarinho (Quercus robur), uma espécie autóctone da flora portuguesa ameaçada 
da extinção. 
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Enquanto isso, o núcleo do Porto tem procurado programar ações com baixo custo para 
promover a mascote, pois um das pretensões do núcleo é utilizar a mascote em recursos, não 
apenas didáticos, que possam ser também comercializados, assim revertendo o lucro para as 
ações de conservação e proteção ambiental, sensibilização e etc.  
 
   
 
Figura 15 – Esboços da mascote. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
  
 
 
 
Figura 16 – Mascote Alvarinho. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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Até o momento foram desenvolvidas duas aplicações, uma de divulgação e uma didática: um 
pin (broche) para ser colocado na roupa e uma banda desenhada com uma história ilustrada do 
Alvarinho (Anexo 10), onde as crianças podem pintar, ao mesmo tempo em que podem 
aprender sobre a flora portuguesa. O texto e a ilustração da história foram desenvolvidos com 
o apoio da Quercus. 
 
Muitas outras ações utilizando a mascote podem ser desenvolvidas posteriormente, como 
fantoches, livros, cartilhas, jogos, brinquedos, mas o que se pretende com essa proposta é 
demonstrar que através da mascote é possível comunicar transmitindo informações sobre o 
meio ambiente de forma mais agradável.  
 
5.5. Aplicação das propostas 
 
As propostas foram aplicadas com 103 crianças entre 06 a 12 anos das Escolas: EB1 de 
Noeda56 na Freguesia de Campanhã; Quatro Caminhos na Freguesia de Senhora da Hora; e 
Escola de Educação Ambiental da Quinta da Gruta na Maia, ambas do Porto. Tanto a Escola 
EB1 de Noeda, quanto a Escola Quatro Caminhos desenvolvem atividades em seus currículos 
de educação ambiental. 
 
O pesquisador esteve presente durante todas as aplicações nas escolas, fazendo a observação 
direta durante os experimentos, dando orientações aos participantes, quando necessário, e 
fazendo o registro fotográfico. Uma terceira pessoa realizou todos os registros de vídeo. 
 
A escola EB1 de Noeda foi a escola piloto, onde as propostas foram aplicadas durante uma 
semana (entre 28.04.09 a 05.05.09) na biblioteca da escola durante 60 minutos diários. A cada 
dia, uma turma de 1º a 4º ano participou da aplicação, num total de 48 crianças (11 do 1º ano; 
14 do 2º; 12 do 3º ano; e 11 do 4º ano), entre 06 a 12 anos. Nesta escola foram 
disponibilizados 02 jogos de tabuleiro e 03 puzzles. Para o desenvolvimento desta atividade 
                                                 
56 A diretora da escola solicitou que a direção do mestrado fizesse um documento da Faculdade para permitir o registro visual, 
este documento está no Anexo 12. 
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foram necessárias 02 pessoas, que se revezaram com orientações das atividades e dos jogos e 
registros visuais (vídeo e fotografia). A professora da turma esteve presente durante toda a 
execução das atividades, auxiliando quando necessário, e após estas, fez perguntas às crianças 
relacionadas aos assuntos abordados nos jogos. 
 
      
 
Figura 17 – Aplicação Jogo Boas Práticas na Escola EB1 de Noeda. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
 
 
 
Figura 18 – Aplicação do Quebra-cabeça na Escola EB1 de Noeda. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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Na Escola Quatro Caminhos, as propostas foram aplicadas no dia 13.05.09 na biblioteca da 
escola durante 60 minutos, com 24 crianças (do 3º ano), entre 08 e 10 anos, após uma 
atividade realizada pela Quercus. Nesta escola foram disponibilizados 02 jogos de tabuleiro e 
03 puzzles. Para a aplicação destes experimentos foram necessárias 03 pessoas, que se 
revezaram com orientações das atividades e dos jogos e registros visuais (filme e fotografia). 
A professora da turma não participou da execução das atividades. 
 
  
 
Figura 19 – Aplicação do Jogo Portugal ontinental na Escola Quatro Ca inhos. C m
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
        
 
 
Figura 20 – Aplicação do Jogo Boas Práticas na Escola Quatro Caminhos. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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Na Escola de Educação Ambienta ropostas práticas foram inseridas l da Quinta da Gruta, as p
como atividade das Férias Ambientais da Quinta da Gruta, sendo executada no dia 29.06.2009 
no espaço da escola, durante 60 minutos, com 35 crianças, sendo 31 com idades entre 06 e 12 
anos, e 04 entre 13 e 15 anos. Foram disponibilizadas 02 jogos de tabuleiro boas práticas, 04 
quebra-cabeças, sendo 03 pequenos e 01 gigante, onde cada atividade contou com a 
participação de um monitor ou professor da escola. Além da participação de um responsável 
da Quercus Porto que colaborou com a monitorização do tempo das atividades. 
 
     
 
Figura 21 – Aplicação do Jogo Boas Práticas na EEA Quinta da Gruta. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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Figura 22 – Aplicação do Jogo Portugal Continental na EEA Quinta da Gruta. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
 
 
 
 
Figura 23 – Aplicação do Jogo Portugal Continental na EEA Quinta da Gruta. 
Fonte: Arquivo pessoal, 2009. 
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5.6. Resultado das aplicações  
 
Foram analisadas pelo pesquisador/observador (Anexo 05) e pelos profissionais que 
participaram das atividades (Anexo 06), como professores e monitores, as 04 variáveis que 
foram observadas durante a aplicação dos experimentos relacionadas: ao tempo (qual a 
duração da atividade); ao aspecto visual (se elas gostaram); interação (se tiveram interesse em 
participar e interagiram), e a percepção da mensagem (demonstração de aprendizagem). 
 
5.6.1. Jogo de Tabuleiro – Boas Práticas no dia-a-dia 
 
Quanto ao aspecto visual as crianças demonstraram interesse e curiosidade, tendo se mostrado 
totalmente satisfeitas, expressando sinais de prazer e alegria. Também perceberam 
perfeitamente a metáfora do jogo em relação a uma casa e suas divisões. 
 
Quanto à interação com o jogo, os participantes também se mostraram satisfeitos, pois foi 
perceptível o envolvimento destas na situação do jogo e na fluição deste. Souberam manusear 
dados, pinos e cartas, além de perceberem que existe uma seqüência de jogo a ser respeitada. 
Demonstraram empolgação e entusiasmo com a aplicação das cartas de sorte e penalidade 
durante o jogo. Um destaque, para a figura de líder que se sobressaiu em alguns grupos, onde 
um dos membros destacou-se, ficando responsável pela distribuição das cartas e a leitura das 
mesmas. Destaque também para alguns grupos que criaram outros métodos de jogar, como por 
exemplo, modificaram a distribuição das cartas, em vez de 03 por vez, distribuíam uma carta 
por vez, e quem terminasse pegava outra, e no fim quem tivesse mais metas cumpridas, 
ganhada o jogo. A grande parte dos grupos demonstrou grande interesse no jogo, tendo jogado 
com grande empolgação mais de uma vez. Mas normalmente, havia outras crianças a espera e, 
portanto, quando uma das crianças finalizava suas cartas por primeiro, o jogo terminava, assim 
dando o lugar para um próximo grupo. 
 
Neste jogo observou-se que na faixa entre 07 e 08 anos, algumas crianças demonstraram 
dificuldades com leitura e percepção das regras, portanto, o jogo com a participação destas 
crianças foi mais lento, ao contrário das crianças entre 09 e 12 anos, que lêem mais 
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rapidamente e com segurança. As crianças entre 07 e 08 anos também apresentaram 
dificuldades em perceber que mais de um pino poderia estar na mesma casa. Mas essas 
dificuldades apresentadas não limitaram a participação destas, que mesmo com dificuldade de 
leitura, leram suas cartas e jogaram. Também houveram a participação de algumas crianças 
com dificuldade de aprendizagem e leitura, que se misturaram aos grupos, e que apesar das 
dificuldades apresentadas, solicitaram a ajuda de colegas e do professor/monitor, e assim 
puderam ter boa desenvoltura no jogo. 
 
Quanto ao tempo de jogo, as crianças entre 07 e 08 anos levam mais tempo na execução do 
jogo, em média 20 a 25 minutos, enquanto que as crianças entre 08 e 09 anos levam um tempo 
médio entre 15 e 20 minutos, e já as crianças entre 09 e 12 anos levam no máximo 15 minutos. 
As crianças de 06 anos não puderam jogar devido algumas não saberem ainda ler ou estarem 
aprendendo, portanto, não se interessavam quando percebiam que a leitura era essencial 
durante o jogo. Vale ressaltar que quanto mais jogam, mais rapidamente finalizam o jogo. 
 
Quanto à percepção da mensagem não deu para saber o quanto foi significativa a 
aprendizagem, mas foi perceptível, logo após as atividades, como no caso da Escola EB1 de 
Noeda e na Escola de Educação Ambiental da Quinta da Gruta, que as professoras fizeram 
dinâmicas onde perguntavam as crianças o que tinham aprendido com o jogo, e essas davam 
respostas relacionadas às boas práticas ambientais. Uma atitude percebida com poucas 
crianças, é que algumas vezes elas vão direto a divisão da casa no tabuleiro, cumprir o seu 
objetivo, e quando isso acontece deixam de ler suas cartas. Vale destacar que é perceptível que 
as crianças captam melhor mensagens, quando se tem o apoio de um monitor/professor, por 
exemplo, na Escola de Educação Ambiental da Quinta da Gruta a presença do monitor durante 
a atividade foi muito importante, pois auxiliou as crianças com dificuldades na compreensão 
de palavras, tirando dúvidas sobre as regras e, também a sua presença harmoniza o 
desenvolvimento do jogo.  
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Algumas palavras são de difícil entendimento para crianças, que apresentam dificuldades na 
leitura e compreensão como: meio ambiente, sustentabilidade, reutilizável, reciclagem, 
resíduos; e etc. Portanto, estas palavras deveriam ser trocadas por palavras mais 
compreensíveis ou estariam no guião com sinônimos e significados.  
 
5.6.2. Quebra-cabeça – Portugal Continental  
 
Durante os experimentos, o quebra-cabeça foi apresentado no formato pequeno e no gigante. 
No formato pequeno contou com o desenvolvimento de duas dinâmicas, que foram associadas 
ao desenvolvimento do jogo, antes ou durante a construção do quebra-cabeça.  
 
Quanto à interação com o jogo, os participantes se mostraram satisfeitos, pois foi perceptível o 
envolvimento destes na situação do jogo e na fluição deste. Souberam manusear as peças e 
encaixá-las (apesar de algumas peças estarem apertadas). Quanto à montagem, montaram 
individualmente, em duplas ou em grupos de até 04 participantes. Foi percebido durante a 
atividade, que em alguns grupos com mais de 03 participantes, houve tumulto, pois todos 
queriam encaixar as peças ao mesmo tempo, apesar de também cooperarem entre si durante o 
brincar. A grande parte dos grupos jogou o quebra-cabeça por mais de uma vez, mas 
normalmente, havia outras crianças a espera e, portanto, ao finalizar o jogo, davam lugar para 
outra criança ou grupo. Na versão apenas quebra-cabeça, as crianças entre 06 e 08 anos de 
idade, jogaram por mais tempo e mais vezes, enquanto que as crianças entre 09 e 12 anos 
jogaram uma vez e o interesse foi prolongado por mais tempo, quando este teve o apoio de 
dinâmicas.  
 
Na versão com a dinâmica da árvore, a princípio pensava-se em desenvolver cartas que 
apoiassem esta dinâmica, mas estas não foram desenvolvidas, e então a atividade teve que ser 
orientada por um monitor/professor, que interagiu com as crianças falando sobre a flora 
portuguesa, o sobreiro, as regiões e etc. Durante as orientações as crianças, normalmente nessa 
atividade formavam grupos de 04 a 08 crianças, que na medida em que a atividade acontecia 
colocavam as peças nas regiões as quais pertencem. Já na versão com a dinâmica das cartas, a 
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participação de um monitor/professor não é essencial, pois pode ser desenvolvida apenas por 
crianças, uma vez que saibam ler e tenham noções geográficas. Sendo essencial, então com 
crianças de 06 anos, pois estas não sabem ainda ler ou estão aprendendo, dessa forma o 
monitor fica responsável por coordenar o desenvolvimento do jogo. Ambas as dinâmicas, 
fazem apelo de noções geográficas, e foi notado que algumas crianças que já sabem ler e 
escrever sentiram dificuldade com a localização dos pontos geográficos (norte, sul, leste e 
oeste) e de saberem onde fica o litoral e a Espanha. 
 
Quanto ao aspecto visual, as crianças demonstraram interesse e curiosidade, expressando 
também sinais de prazer e alegria. Também perceberam imediatamente a metáfora do jogo, 
que corresponde o mapa de Portugal, mas não associaram de imediato ao material cortiça, 
somente associando depois que o monitor/professor comentava. Normalmente as peças dos 
quebra-cabeças possuem o mesmo formato e encaixes, mas neste, o formato de cada região 
corresponde a uma peça diferenciada. Isto levou algumas crianças menores, entre 06 e 07 anos 
a fazerem associações das peças, que possuem formatos e tamanhos diferentes a animais e 
personagens de estórias infantis. Vale destacar que algumas crianças comentaram sobre a 
textura do material e que ao espalmarem produzia som. Estes jogos utilizaram a cortiça na sua 
cor natural, mas foi testado, durante os experimentos, em cores, mas que a princípio não 
alterou o andamento da atividade, apenas acabando por descaracterizar o material, perdendo a 
associação visual do jogo com a matéria-prima, e desta com o sobreiro. 
 
Quanto ao tempo de jogo, em geral todas as crianças levam em média 05 minutos para montar 
o quebra-cabeça, mas este quando está associado às dinâmicas, pode levar de 05 há mais 
tempo, dependendo da quantidade de crianças, se possui monitor/professor envolvido na 
atividade e como este desenvolve a interação.  
 
Quanto à percepção da mensagem não se pode saber o quanto foi significativa a 
aprendizagem, mas foi perceptível que as crianças conseguiram rapidamente montar o quebra-
cabeça, reconhecendo as regiões do seu país, além de interagiram muito bem com as 
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dinâmicas. O apoio de um professor/monitor durante a aplicação das dinâmicas foi muito 
importante, pois além de ter prolongado a atividades, conseguiu fazer com que as crianças se 
mantivessem interessadas no assunto por mais tempo e se divertissem. Um destaque para ao 
apoio de dois professores com experiências na educação ambiental da Escola de Educação 
Ambiental da Quinta da Gruta que guiaram as dinâmicas de forma diferente dos monitores que 
não tinham experiência.  Tanto na Escola de Educação Ambiental da Quinta da Gruta, como 
na Escola EB1 de Noeda, após o desenvolvimento dos jogos, a professora/monitora fez outras 
dinâmicas com as crianças para verificar o que tinham aprendido durante o jogo, para saber o 
que perceberam, e as crianças comentavam sobre o mapa de Portugal, as regiões, o sobreiro, 
chegando até a localizarem as regiões e as árvores diretamente com as peças no mapa.  
 
O jogo de quebra-cabeça se desenvolveu muito bem, mas é com as dinâmicas que a 
aprendizagem é significativa, e dessa forma, pode ser utilizado como recurso didático para 
estas e outras atividades que auxiliem o professor, pois foi percebido que estes utilizam a 
imagem do mapa para ensinar vários tipos de informações. 
 
5.6.3. Mascote e aplicações 
 
A proposta da mascote foi submetida à apreciação das crianças, da coordenação da Quercus e 
de professores das escolas EB1 de Noeda e Escola de Educação Ambiental da Quinta da 
Gruta, onde ambos demonstraram entusiasmo e alegria ao ver a figura do personagem. Mas a 
proposta prática, que pretendia ser feita através de aplicações da mascote em recursos 
didáticos, como a história em quadrinhos (banda desenhada) não foi realizada, devido a 
associação não ter iniciado atividades que envolvessem a participação do Alvarinho, assim 
adiando para o semestre seguinte a realização desta prática.  
 
Portanto, sobre as aplicações, quando as crianças utilizam os jogos sem a intervenção de um 
adulto, usam como um brinquedo qualquer, interagindo, executando a atividade, e sendo 
assim, torna-se difícil mensurar somente na observação se houveram ganhos no aspecto da 
conscientização ambiental. Tanto o jogo quebra-cabeças como o jogo Boas Práticas ambos 
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podem ser jogados com ou sem apoio de um monitor ou adulto, mas quando há a intervenção 
do professor, e este tem experiência em educação ambiental, o processo de aprendizagem 
torna-se mais eficiente, pois utilizam estes jogos como recursos didáticos de apoio a 
disciplina.  
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
 
Com essa investigação foi possível confirmar que o design pode contribuir com a 
conscientização das crianças a respeito do meio ambiente, mas que essa tarefa não depende só 
do designer, pois, quanto mais ele trabalhar em parceira com outros profissionais, inserido em 
equipes multidisciplinares, mais facilmente pode atingir seus objetivos. 
 
Mesmo sendo a área de jogos uma área há muito tempo consolidada, foi difícil encontrar este 
tipo material específico de questões relacionadas ao meio ambiente, o que aguçou o interesse 
das instituições que participaram e contribuíram com este estudo pelos recursos 
desenvolvidos, assim percebemos que se trata de uma área que pode ser ainda bastante 
explorada, visto que cada vez mais falamos dos problemas ambientais e de como podemos 
contribuir para amenizá-los. 
 
O desenvolvimento de recurso didático lúdico com temática ambiental mostrou-se satisfatório 
para aprendizagem, no entanto, quanto a sua aplicação, foi possível perceber que quando se 
tem a participação de um professor com experiência e desenvoltura no tema se obtém maior e 
melhor aproveitamento do recurso e conseqüentemente uma aprendizagem muito mais 
significativa. 
 
Já o desenvolvimento de elemento de comunicação com componente lúdico para comunicar 
questões ambientais, neste trabalho, à mascote de uma instituição ambiental, apresentou-se 
como algo bastante atrativo para as crianças, mas que necessita ter suas aplicações 
desenvolvidas, pois por si só, este elemento não cumpre o objetivo de educar e conscientizar. 
Ainda no âmbito deste estudo foi desenvolvida uma banda desenhada utilizando-se da 
mascote, mas que infelizmente não chegou a ser aplicada junto às crianças, ficando esta 
atividade a ser desenvolvida no próximo semestre pela instituição. Portanto, as hipóteses 
propostas puderam ser confirmadas com o desenvolvimento dos jogos e da mascote. 
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O designer como um profissional que deve ter responsabilidade social pode e deve procurar 
também trabalhar com novas formas e novos materiais, o que se apresentou neste trabalho 
com o desenvolvimento do projeto prático sob a perspectiva da valorização da cortiça como 
matéria-prima e da utilização do papel reciclado. 
 
Todos os professores e monitores que participaram das aplicações dos elementos 
desenvolvidos com este estudo demonstraram satisfação com os recursos após a sua utilização 
confirmando a sua eficácia, que pode ser visualizada através de depoimentos coletados que 
estão disponíveis em DVD no Anexo 12. 
 
Verificou-se também uma enorme carência, tanto nas escolas, quanto nas instituições de 
materiais lúdicos de educação ambiental. Sendo a maioria dos materiais encontrados ligados a 
educação formal, práticas pedagógicas que utilizam a escrita como linguagem, basicamente 
livros.  
 
Para a continuação daquilo que foi desenvolvido neste trabalho consideramos que tanto o jogo 
de tabuleiro quanto o jogo de quebra-cabeça podem perfeitamente continuar sendo aplicados 
pela Quercus, nas escolas, e futuramente, entre as famílias, além da implementação de novas 
aplicações a mascote. Percebemos também que as aplicações deste estudo poderão vir a ser  
realizadas também com crianças fora do ambiente escolar para verificar a eficácia desse 
aprendizado, fora de um ambiente institucionalizado. 
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Anexo 01  
 
Trajectória Lúdica. 
 
 
 
 
 
Figura 24 – Módulos Trajectória Lúdica. 
Fonte: Arquivo pessoal, Serralves, Jun. 2008. 
 
 
 
 
 
Figura 25 – Crianças  brincando com módulos do Trajectória Lúdica. 
Fonte: Arquivo pessoal, Serralves, Jun. 2008. 
 
 81
Anexo 02  
 
Círculos Amarelos. 
 
 
 
 
 
Figura 26 – Círculos Amarelos. 
Fonte: Arquivo pessoal, Serralves, Jun. 2008. 
 
 
 
 
 
Figura 27 – Crianças brincando com as peças Círculos Amarelos. 
Fonte: Arquivo pessoal, Serralves, Jun. 2008. 
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Anexo 03 
 
Modelo de Questionário aplicado.  
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Anexo 04 
 
Respostas em forma de gráficos.  
 
 
Anexo 04a 
Crianças que participaram
28%
11%
33%
23%
2%
3%
07 anos 
08 anos
09 anos 
10 anos
11 anos
Idade indefinida 
 
Gráfico 01 – Crianças que participaram das atividades. 
Fonte: Arquivo pessoal, Fev. 2009. 
 
Anexo 04b 
Características físicas do protetor do 
meio ambiente
23%
3%
13%
3%
1%15%
3%
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8%
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Feio 
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Homem 
Homem-folha 
Magro
Verde 
 
Gráfico 02 – Características físicas do protetor do meio ambiente. 
Fonte: Arquivo pessoal, Fev. 2009. 
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Anexo 04c 
Características da personalidade do 
protetor do meio ambiente
38%
6%
13%
19%
4%
8%
6%
2%2% 2% Amigo 
Bom 
Corajoso
Engraçado 
Inteligente 
Poderes mágicos
Popular
Realista 
Responsável  
Sensível  
 
Gráfico 03 – Características da personalidade do protetor do meio ambiente. 
Fonte: Arquivo pessoal, Fev. 2009. 
 
Anexo 04d 
O que o protetor do meio ambiente faria?
16%
30%
6%11%
1%
10%
7%
3%
10% 6%
Ajuda as pessoas Cuida das plantas e da f loresta 
Cuida do lixo Cuida do meio ambiente 
Cuida dos animais Cuida dos rios 
Ensina o que se deve ou não fazer Gasta menos água 
Não polui Recicla  
Gráfico 04 – O que o protetor do meio ambiente faria? 
Fonte: Arquivo pessoal, Fev. 2009. 
 
Anexo 04e 
Quais jogos gostam mais de 
brincar?
14%
15%
61%
2%
3%
2%
3% Brincadeira
Desporto
Jogos de cartas e
tabuleiro
Jogos eletrônicos 
Não respondeu
Tudo
Outros
 
Gráfico 05 – Quais jogos gostam mais de brincar? 
Fonte: Arquivo pessoal, Fev. 2009. 
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Anexo 05 
 
Modelo de avaliação preenchida pelo pesquisador durante as atividades. 
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Anexo 06 
 
Ficha de avaliação dos profissionais envolvidos nas atividades.  
 
 
Ficha 1 
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Ficha 2 
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Ficha 3 
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Anexo 07 
 
Modelo de ficha de avaliação do Projeto Piatam  
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Anexo 08 
 
Recomendações do pedagogo Cipriano Luckesi  
 
 
----- Original Message -----  
From: Cipriano Luckesi <luckesi@terra.com.br> 
To: brunnarocha@gmail.com 
Sent: 17 de Junho de 2009 12:05 
 
Brunna, 
  
Avaliar a qualidade de um produto significa proceder uma investigação científica sobre a mesma. Para tanto, 
necessita de seguir minimamente o rigor de uma pesquisa científica. 
  
Assim sendo, importa, de um lado, ter clareza (1) do que você quer pesquisar e, de outro,(2) que 
instrumentos poderá utilizar para proceder a coleta de dados, dos quais necessita para fazer "uma leitura" da 
realidade que pretende compreender. 
  
Assim sendo, a ficha que construiu e aplicou tem como objeto de investigação a coleta de "opinião de 
crianças que se utilizaram do jogo". É isso mesmo que você deseja? 
  
Observe que você poderia, por exemplo, entre outras coisas, (1) desejar obter opinião de especialistas da área 
de jogos educativos; (2) saber como as crianças que usam o jogo reagem ao mesmo; (3) saber os efeitos 
desse jogo no processo afetivo e congnitivo das cirnaças; etc... Para cada perspectiva de abordagem, 
necessitaria de estabelecer instrumentos adequados para a coleta de dados. Os objetos de investigação, de 
certa forma, indicam que instrumentos necessitamos para proceder uma pesquisa. 
  
A avaliação de um produto depende do que se deseja observar e quanto mais abrangente forem as variáveis 
consideradas mais completa e mais complexa será a avaliação. Efetivamente, também mais rica e abrangente. 
  
A ficha que você construiu toma exclusivamente uma variável: a opinião de estudantes que experimentaram 
servir-se do jogo, na abrangência e nos limites dos indicadores que você tomou. Nada mais que isso.  
  
Todavia, isso já satisfaz você? Já responde todas as indagações que você faz sobre a qualidade do que 
produziu? Se satisfaz, OK. Se não satisfaz, o que mais deseja saber? Sua investigação deverá tomar todas as 
variáveis (óticas, ângulos) sob as quais seu produto necessita de ser visto, tendo em vista sistematicamente 
descrever a qualidade das diversas facetas do seu produto. 
  
Só dessa forma, poderá ter um senso do que produziu, tendo em vista corrigir distorções para melhorá-lo ou 
até mesmo validá-lo.  
  
Um ato avaliativo, em primeiro lugar, tem por objetivo subsidiar a produção do melhor resultado de nossa 
ação e, posteriormente, até mesmo validar esses resultados. 
  
Sem mais, atenciosamente 
Cipriano Luckesi 
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----- Original Message -----  
From: Brunna Rocha Anchieta  
To: contato@luckesi.com.br  
Sent: Monday, June 08, 2009 3:39 PM 
Subject: Informação 
 
Olá professor, 
estive no vosso site a procura de material/informação sobre avaliação de material didático. 
Sou designer, e estou desenvolvendo jogos de tabuleiro para Educação Ambiental, e senti a necessidade de 
avaliá-los. Andei dando uma lida sobre métodos de avaliação e não encontrei nada ligado a jogos. 
  
Gostava de saber se o professor  pode me ajudar? Pois até montei uma ficha modelo de avaliação e esta 
segue em anexo. 
Aguardo ansiosamente seu retorno, 
com os melhores cumprimentos, 
 
Brunna Rocha Anchieta 
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Anexo 09 
 
Entrevista por correio electrónico ao Sr. Alexandre Ventura – GIL/LIPOR  
 
 
----- Original Message -----  
From: Alexandre Ventura <Alexandre.Ventura@lipor.pt> 
To: Brunna Rocha Anchieta <brunnarocha@gmail.com> 
Sent: 3 de Junho de 2009 09:39 
 
Bom dia, 
  
Respondo em seguida às questões colocadas: 
1.      Qual a melhor forma de transmitir a Educação Ambiental a crianças e jovens? 
Na minha opinião existem diversas formas de transmitir a EA - Educação Ambiental, no entanto os 
conteúdos ambientais devem ser sempre abordados através da Educação não Formal, tentando sempre 
ligações com os conteúdos da Educação Formal. 
Penso que me Portugal ainda existe muito a valorização teórica dos saberes, pelo que a vertente prárica da 
Educação Ambiental tem sempre boa receptividade pelos jovens . 
2.      Qual a importância dos apoios didáticos na Educação Ambiental?  
Os jogos didáticos são sem duvida um aliciante para os jovens. Por exemplo, uma actividade de EA tipo: 
Breve apresentação sobre separação de resíduos – 15 minutos 
Jogos didático – 25 minutos 
Conclusão da actividade 10 minutos 
Esta actividade parece-me ideal, após fornecer a sensibilização e a mensagem pretendida podemos de uma 
forma lúdica verificar a apreensão dos conhecimentos. No final ainda podemos recapitular e reforçar a 
mensagem.  
3. Qual a importância dos jogos na Educação Ambiental?   
 Penso quês são essenciais para o processo. A visualização e a acção prática ajudam os jovens no processo de 
aprendizagem e sensibilização. 
3.      Quem desenvolve e como os materiais são escolhidos?  
No caso da Lipor, são os nosso técnicos que preparam os conteúdos, existindo depois empresas que fazem a 
concepção gráfica e produção. 
5. Como as temáticas dos recursos são definidos e que as define?  
 Definimos os nosso jogos tendo por base as nossas experiencias práticas no meio escolar. Tentamos ter 
jogos adequados aos diferentes níveis de ensino (pré-escolar, 1.º ciclo, 2.º e 3.º ciclos e secundário). As 
temáticas dos nossos jogos têm como temática central os Resíduos, englobando sempre várias temáticas (EX: 
Desenvolvimento Sustentável, Mobilidade, Prevenção, etc) 
6. Quando a Lipor começou a desenvolver recursos (jogos, brochuras..) didáticos voltados para o público 
infantil? 
 Bem, o Gil – Gabinete de Informação Lipor iniciou a sua actividade em 1996, penso que a partir de 1999, já 
começamos a ter os primeiros jogos. 
Espero ter conseguido dar resposta às suas dúvidas. 
   
Melhores cumprimentos, 
   
Alexandre Ventura 
Gabinete de Informação LIPOR 
Apartado 1510 
4435-996 Baguim do Monte 
Tel.: +351 22 977 01 81  Fax: +351 22 977 01 82 
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Anexo 10 
 
Banda desenhada Alvarinho (quadros piloto)  
 
 
 
 
Texto: Ricardo Marques – Coordenação Quercus 
Ilustração: Letícia Santos – Voluntária Quercus 
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Anexo 11 
 
Documento da Coordenação do mestrado para a Escola Eb1 de Noeda   
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Anexo 12 
 
DVD-ROM Multimídia com vídeos e fotografias que documentam a aplicação.  
 
